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En disquette : 

SILENT SERVICE 

La simulation de guerre sous-n 
ULTIMAII 

Le plus célèbre des 
EIDOLON 
KORONISRIFT 

Les deux derniers Lucos Films 
ARCHONÜ 295 F 

MULE 295 F 

Les deux che/s-d'ceuvre d’Elecironic 

Arts 

ZORRO 195 F 

CONAN 195 F 

REÇUE ON FRACTALUS 195F 

BALLBLAZER 195 F 

GREAT AMERICANROADRACE 195 F 
Et les promotions : 

Tout à 149 Fiones 

F-RE.E. 

A.E. 

DAVID MIDNIGHT MAGIC 

Tout à 89 Frcmca 

DROL, SUNKY 

FORBIDDEN FOREST 

MATCHBOXES 

AZTEC CHALLENGE 

Et des cartouches (nous consulter) 

Exemple : 

DECATHLON 249 F 


LE MATERIEL 


A nouveau disponible 
Lecteur de cassette Atari 

13CIXE 1.490 F 

Unité centrale 128 K en Secam 

1050 1.490 F 

Unité de disquette 127 K 

1029 1.490 F 

Imprimante matricielle. Se connecle 
directement- 

INTERFACE PARALLELE 990 F 

Permet débrancher toute imprimante 
non ATARI. 


LE PROFESSIONNEL 

COMPTABILITE GENERALE 1.790 F 

Elle nécessite deux lecteurs de disquette. 300 comptes 1800 XU, 
i.OOO comptes 1130 XEl. 

VISICALC l.ZOO F 

Tableur avec manuel en français. 

SYNCALC ITobieurl 990 F 

SYNFILElGestiondelichiersl 990 F 

SYNTRENDlGrophiqueproelstat.) 990 F 

Ces trois logiciels reconnoissent lo mémoire supplémentaire 
du 130 XE. 
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REVENDEURS - CONTACTEZ-NOUS 


EDITORIAL 


I 


B ienTanue à tou* ceux qui noua ont rejoint cet klTer. Le 600 XL et le 130 XE ont en eliet été des 
ordinoteure très remorqués dons les statistiques de eente de Un d'année. 

Des excuses sincères à tous les outres pour le retord avec lequel nous pataisaons. Après les 
grand* charobordements de l'été 64 au niveau de la direction d’ ATARI Etats-Unis, toutes les liliales 
européennes avaient subi de profondes modifications dons leurs équipes dirigeantes. Seule la France 
restait, à la lin 65. avec une équipe datant de l'ancien ATARI. Le changement s'est accompli cet hiver, 
non sans quelques désagréments pour les nombreux intarloeuteurs d'ATARl qui n'ont pas toujours pu 
trouver le responsable capable de résoudre leurs problèmes. D'où les retards, dont celui qui nous 
intéresse au premier chei. celui de l'ATARIEH. 

Tout ceci est désormais du passé, une nouvelle équipe est aux commandes et je gage, pour les avoir 
rencontrés, qu'on entendra beaucoup porler. cette année. d'ATARl et de... l'ATARlEN, 

A signaler enfin un nouveau service pour les utUisoleuia ATARI, le serveur Croc sur Minitel. (Voir notre 
dossier Communication), 




NOUV 

PROI 


ZORRO 


DATASOFT est un des éditeurs les 
plus prolixes pour l'ATARI. Ils lan- 
cent d’un seul coup trois jeux qui 
s'inscrivent parmi les meilleurs delà 
logrthèque existante. 

ZÔRHO est un jeu d'oction avec de 
multiples écrons qui met en vedette 
bien sûr le célèbre héros, mais aussi 
une charmante jeune femme kid- 
nappée par le sergent Garcio. Dans 
la lignée de Bruce Lee, 

THE GOONIES est basé sur le film de 
Spielberg. leu d’action et d'aventure 
aux multiples écrans, The Goonies 
offre un intérêt supplémentaire. 
Deux personnages sur l’écran doi- 
vent coopérer pour résoudre les pro- 
blèmes. 


ALTERNATE REAUTY : THE CITy 
est un jeu d’aventure ombineux. 
C'esI le premier d’une série de 7 
ovenlures interactives. Disponible 
pour plusieurs ordinateurs, la ver- 
sion ATARI possède les graphiques 
les plus élaborés. Alors que la sé- 
quence d’ouverture esl réduite au 
maximum sur le CBM 64 et l’APPLE, 
sur ATARI une intro musicale infer- 
nale et des écrans magnifiques in- 
troduisent te jeu. Mamiestemenl 
programmé par de fins connais- 
seurs de la machine, chaque image 
possède un nombre de couleurs ja- 
mais vu sur un jeu d’aventure à ce 
jour. Un must pour les amateurs de 
jeux de rôle et d’aventures graphi- 
ques. 



KOROf 



MICROPOSE conlirme â chaque lois 
un peu plus son rôle de leader dans 
les jeux de simulation. SILENT SER- 
VICE est une reproduction de guerre 
sous-marine qui franchit un nou- 
veau pas et renouvellera le genre de 
ceux qui ne connaissent pour l’ins- 
tant que SUBMARINE COMMAN- 
DER. Une vue du poste de pilotage, 
une flèche que vous pointez sur ce 
qui vous intéresse : vue jsénscopi- 
que, carte, dictionnaire des diffé- 
rents bâtiments... Comme si vous y 


SILENT SERVICE 



EAUX ^ 
^UlTS 


EIDOLON 



lis RIFT 


ACTIVISION est également trèsacUl 
avec HACKER dont les soûles ins- 
trucLons sont lo manière de charger 
le jeu. La règle du jeu est elle-même 
d trouver. Disons sans dédorer le su- 
jet qu'il s'agit de s'introduire dons 
l'ordinateur central d'une grosse so- 
ciété comme cos jeunes américains 
qui ont défrayé la chronique récem- 
ment. Dans MASTER OF THE 
LAMPS vous devez remettre trois gé- 
nies dans leurs lampes ; moitié ar- 
cade, moitié stratégie, MINDSHA- 
DOW est un des prenuers jeux 
d'aventure d'ACTIVISlON, il atteint 
d'emblée le standard de qualité au- 
quel nous a habitué la marque. 


ILS SONT ATTENDUS 
PROCHAINEMENT : 

Cette fois-ci , ils arrivent : RAID 
OVER MOSCOW et BEACH HEAD 11 
(ACCESS). ACROIET, GUNSHIP et 
CONFUCT IN VIETNAM (MICRO- 
PROSE). GAMEMAKER et MUSIC 
STUDIO(ACTIVISION).SPYvsSPY ; 
ISLAND CAPER et SUPERMAN 
(FIRST STAR). CRIMSON CROWN et 
MARGARTTAVILLE (PENGUIN). 


Et puis les deux dernières créations 
de LUCASFILMS. KORONIS RIFT. 
une simulation de guerre sur une 
planète Inconnue. Vous maniez un 
véhicule à chenille dons les gorges 
de ce monde hostile. Encore plus 
réussi que Rescue on Fraclalus. 
EIDOLON vous emmène également 
dans un monde à trois dimensions. 
L'aventure vous ottend au détour 
d'un rocher, jjendant l'exploration 
des multiples grottes d'un monde 
souterrain. Reptiles, insectes 
géants, entités en tout genre n'en- 
lendent pas se laisser déposséder de 
leur territoire. 



GOONIES 





"COUI 
DES LE< 


Beaucoup de vos lettres ont pour sujet des programmes que vous avez topé et qui ne 
marchent pas. Dans 99 % des cas, vous avez une erreur dans votre listing. Depuis le numéro 
8, un correcteur de listing vous permet de la retrouver. Dans le numéro 9, un correcteur pour 
ceux qui n'ont pas de lecteur de disquettes. 

Ne nous envoyez pas de timbres ou d'enveloppes affranchies. Nous ne pouvons vous 
répondre individuellement, car notre équipe est trop réduite. Nous lisons cependant avec 
attention TOUTES les lettres et toutes questions intéressant une bonne partie d'entre vous 
fera l'objet d'une réponse dons le courrier, voire même d'un article. 

La conception et la distribution de l'Atarien sont sous deux responsabilités différentes. 
Aussi pour tous renseignements ou réclamations concernant la distribution du journal, 
vous devez adresser votre courrier à ATARI-FRANCE 


Pour tous renseignements techniques ou d'ordre journalistique en général, notez bien la 
nouvelle adresse de PRESSIMAGE, 210, rue du Faubourg Saint-Mortin- 75010 Paris (unique- 
ment par correspondance). 


Cher Alarien, 

Mon père dispose de deux logiciels 
de gestion : SYNCALC et 
SYNFUX +. 

Molheuieueemeat. les notices sont 
en anglais. Disposez-vous des tra- 
ductions 7 

Alain WEISS. S7430 Saralbe. 

A : Beaucoup de logiciels sont Im- 
portés de l'étranger sans manuels 
français. Un service existe au )our- 
nal qui propose certaines traduc- 
tions. SYNFEÆ et SYNCALC vien- 
nent d'y être ajoutés. 


Cher Atorien, 

Pourriez-vous me donner quelques 
renseignements concernant le DOS 
et en particulier quelle est la place 
du DOS 2.5 par rapport au DOS 3.0 
(83) et au DOS 2.0 (80). 

J. CAMBORDE. 64000 Pou. 
A : Le DOS 2.0 (80) est 1© premier 
DOS de la ligne ATARI deslmé au 
lecteur 810 (88 K). A l'apparition des 
umtés de disquettes 1050, ATARI a 
sorti le DOS 3.0 capable de lormatter 
les disquettes en 127 K. Malheureu- 
sement, ce DOS ne soit pas lire les 
disquettes sous DOS 2.0. 

Le DOS 2. S qui vient d'apparaître est 
capable de formatter en 127 K et de 
retire les disquettes DOS 2.0. Nous 
considérons le DOS 3.0 comme un 
accident dans l’histoire ATARI et 
conseillons de n’ulillser que le DOS 
2.5. Un utilitaire de transfert DOS 2 
vers DOS 3 existe dans le DOS 3. Un 
utilitaire de translert DOS 3 vers 
DOS 2 existe dans le 2.5. 


Cher Atarien, 

le me suis procuré les disquettes de 
jeu F.R.E.E. le trouve que c'est su- 
per, mais je suis bloqué. Pourriez- 
vous me donner un coup de pouce. 

Bernard DRUMEZ. 58500 Douai. 
A : F.R.E.E. est sans contexte le 
meilleur jeu d’aventure graphique 
disponible sur les ordinateurs ATA- 
RI. Maiscommeloutbon jeu d'aven- 
ture, il a été étudié pour poser des 
êmgmes difficiles aux joueurs. Sa- 
chez par exemple que les créateurs, 
bien qu'ils en connaissent toutes les 
solutions, ont mis une heure ù re- 
laire tout le parcours. Ce sont donc 
des heures de jeu auquel il faut s’at- 
tendre. EPSILON, l'éditeur du jeu, 
conscient de la difficulté éprouvée 
par certains débutants (ou certains 
impatients 1 !), a mis en place un 
service d'aide par téléphone. Usez 
bien ce numéro, ils ont pris un es- 
pace publicitaire pour vous Informer 
complètement sur ce nouveau ser- 


r ^ 


IRIER' 
TEURS 


Cher Atarien. 

l'al acheté un 8G0 XL pour Noël et je 
ne trouve pas de magnéto-cassette 
pour enregistrer mes prograrrunes, 
Est-ce possible de connecter un ma- 
gnétophone ordinaire. 

Pierre MARTIN. 75013 Paris. 
A : C'est un des problèmes aigus de 
la gamme ATARI. Il faut absolument 
connecter un magnétophone spéci- 
fique ATARI. Mais ce magnéto- 
phone n'est plus labnqué. Vous ne 
le tiouveres que chez des boutiques 
spécialisées. Au moment de mettre 
sous presse, MICRO VIDEO 
(42-01.24.30) en avait en stock. Cer- 
tains constructeurs du Sud-Est Asia- 
tique ont construit des compatibles. 
Assurez-vous qu'ils sont bien des- 
tinés à l'Atari et qu'ils sont livrés 
avec tous les connecteurs néces- 

Cher Atarien, 

le suis équipé d'un BOO XL, d'un ma- 
gnéto et d'une tablette graphique. 
Pouvez-vous m'indiquer la procé- 
dure pour inclure des images dans 

qu'il est possible de taire ressortir 


A : Nous avons publié dans le nu- 
méro 6 une routine d'insertion 
d'image dans un programme BA- 
SIC. Cette routine est destinée à 
ceux qui possèdent un lecteur de 
disquettes. L-e chargement de telles 
images est très long avec un magné- 


Le listing d'un copieur d'images ta- 
blette sur 1020 est prévu dons un 
prochain numéro. 



Cher Atarien. 

Dons beaucoup de listings, on 
trouve une partie programme et 
une autre partie de data. Mon pro- 
blème est que les adresses de ces 
dotas sont les mêmes que celles du 
programme. 

Patrice MOREL, SliOO Reims. 

A : Meq Culpa ! C'est une des nom- 
breuses lettres que nous avons reçus 
à ce sujet. Nous n'avons donc pas 
assez bien expliqué que ces dotas 
ne lonl pas partie du programme, 
mais qu'ils sont un moyen de corri- 
ger les erreurs dans la recopie des 
hsllngs. 

Si votre programme s'exécute cor- 
reclemenl, NE VOUS PRECXCUPEZ 
PAS DE CES DATAS. 

Si votre progamme ne fonctionne 
pas, lestez-le avec le programme de 
correction de listings. 

H est paru dons le numéro 8 pour les 
possesseurs d'une unité de dis- 
quettes, dans le numéro 9 pour les 
utilisateurs du magnéto-cassette. 
Ces programmes vous donnent une 
liste des datas correspondant â 
VOTRE listing. En comparant ces 
datas avec ceux publiés après cha- 
que programme de TAtorien, vous 
pouvez détecter dons quelle ligne 
vous avez fait une erreur. 


Cher Atarien. 

Existe-t-il une extension mémoire 
pour le 8D0 XL 7 

Est-il possible de raccorder la prise 
moniteur du micro (DIN)â la Peritel 
d'un téléviseur T 

Existe-t-il un crayon optique pour 
ATARI î 

A : Une société trançoise (eh oui I) c 
annoncé récemment une extension 
mémoire pour le 800 XL, mais nous 
n'avons pas encore pu le tester. At- 
tention cependant, toutes les exten- 
sions mémoire ne loncUonnent pcs 
de la même laçon. C'est ainsi que 
même si vous ajoutez 64 K de mé- 
moire sur votre 800, cela ne veut pas 
dire qu 'automatiquement les pro- 
grammes du 130 XE seront compa- 
tibles. 

— Pas de problèmes pour connec- 
ter votre 800 PALû une prise Peritel. 
Cependant si votre téléviseur n'est 
que SECAM, votre Image sera en 
noir et blanc. 

— Le stylo optique n'a encore Ja- 
mais été importé en France, il en 
existe plusieurs aux Etats-Unis. 


COMMUNICATION 



Nou8 ouvrons ce mois-ci un dossier sur les périphériques qui peuvent se connecter à l’Atari. 
Par son importance, et le retard pris dans ce domaine par les Ataristes. le monde des 
communications occupera tout ce numéro. 


U n éminent spécialiste vous in- 
iorme dans les pages sui- 
vantes des techniques em- 
ployées pour faire communiquer 
deux ordinateurs entre eux par le 
biais du téléphone. Un deuxième ar- 
ticle précisa les matériels, logiciels, 
services accessibles d un possesseur 
d'Atan ST. 

Le problème est plus complexe pour 
la ligne 8 bits OOvXE). En efiet, 
comme vous l'apprendrez dons l'ar- 
ticle suivant, les nombreux modems 
américains des B0Cyi30 ne lonclion- 
nent pas en Fronce. Bien dommage 
car certains coûtent moins de 500 
irancs et ils se connectent directe- 
ment sur l'ordinateur. Une outre so- 
lution consiste à utiliser un modem 
français. Oui, mais voilà I N'étant 
pas prévu spéciliquement pour 
votre machine, ils se cormeclenl gé- 
néralement par une prise RS 232. 


Une tnterface existe pour les S bits 
ATARI à cette norme, mais elle a le 
double désavantage de coûter cher 
et d'être pratiquement mtrouvable. 
Trois sociétés américaines, DIGITAL 
DEVICES, AIDS el SUPRA commer- 
cialisent des interfaces RS 232 pour 
les Atan. Leurs prix varient de 500 à 
700 francs. Une société anglaise, MI- 
RACLE, en produit également une 
légèrement plus chère. Avec ces ac- 
cessoires. vous pouvez Connecter un 
modem aux normes irançaises 
(agréé?) DIGITELEC, OLITEC ou 
autres pour un investissement d'en- 
viron 2,000 Irancs. Ces mterfaces ne 
sont pas disponibles en France, 
mois si votre courrier est suffisant, 
l'Atarien pourra lacilement 
convaincre un importateur d'en 
faire venir. Un dernier mot pour si- 
gnaler qu'il vous faudra encore dis- 
poser d'un logiciel de commumca- 


tlon. Ceux-ci ne sont pas très cher, 
de nombreux sont môme dans le do- 

A signaler enfin, pour tous les ions 
delacommunicaüonetd'ATARI, un 
nouveau service disponible sur Mi- 
nitel 1 le serveur CRÀC. Une partie 
du serveur est réservée aux utilisa- 
teurs de micro ATARI- Parmi ces ser- 
vices, des échanges d'information 
entre utilisateurs, un service SVP de 
renseignements sur les machines, 
une boîte aux lettres et des petites 
annonces, unjournald'information, 
des conférences en direct pour dia- 
loguer avec des ingénieurs de chez 
ATARI. (Une publicité pour CRAC 
est d'oileurs incluse dons ce numé- 
ro). Le mois prochain : synthèse et 
reconnaissance vocale, digitalisa- 
tion vidéo. 

Dans le prochain numéro : Syn- 
thèse et reconnaissance vocale, di- 
gitalisation vidéo. 







THEORIE ...üMi 


S i l'habitude de communiquer 
entre micro-ordinaleurs ou 
entre un micro et un ordina- 
teur est peu répandue, c'est surtout 
en raison de l'absence de Vmterlace 
RS 232 en standard et surtout du prix 
élevé d» modems en France. Ces 
derniers sont généralement des ap- 
pareils professionnels, avec des per- 
iormonces élevées, de nombreuses 
possibilités de contigurolion. et un 
marché restreint. L'amateur lui se 
satiferait volonuers d'appareils plus 
rudimentaires et moins coûteux. 
L'accroissement du parc de micros 
équipés dinlerlace série devrait 
amener une modification de cette 
tendance, E reste un problème à ré- 
soudre : quel modem choisir ? La 
question qui se pose en sous- 
entends immédiatement d'autres , 
pour quoi laue ? Comment ça 
marche î 

n faut du matériel et du logiciel. 

1 • COMMENT ÇA MARCHE 

Un modem sert à adapter les si- 
gnaux • tout ou nen » des ordina- 
teurs en signaux compatibles avec 
une transmission sur une longue 
distance. De plus dans le cas qui 
noua intéresse, ces signaux doivent 
être véhiculés par le réseau télépho- 
nique appelé réseau commuté par 
opposition aux réseaux spécialisés 
dans les transmissions de données 
(THANSPAC. CADUCEE,...), Le ré- 
seau commuté étant conçu pour 
transmettre la parole, ses arcuits 
sont calculés pour ne laisser passer 
que les fréquences utiles à la com- 
préhension. son 300 à 3400 hz. Dans 
cette plage de fréquence réduite il 
est dtffiale de passer beaucoup d'in- 
formations par unité de temps. Le 
standard de modem le plus répandu 
à l'heure actueüe est oppelé 300-300. 
tout simplement parce qu'il est ca- 
pable de transmettre 300 iniormo- 
lions élémentaires (0 ou 1) par se- 
conde dons choque sens, cequt 
donne en gros trente coractères par 
seconde. Celte faculté de communi- 
quer simultanément dans les deux 
sens et de s'y retrouver est nommée 
duplex intégral (en anglais full- 
duplex) par opposition au mode où 
un seul 6 la fols des deux modems 
est autonsé à transmettre ou semi- 
duplex (hatf-duplex). Ce mode n'et 
pour ainsi dire |»s utilisé sur les mi- 
cros car peu pratique. La conlusion 


est souvent fane entre mode tull/half 
duplex et le renvoi ou non de l'écho 
(olfichoge à l'écran) des caractères 
tapés au clavier. Cela n'a pourtant 
nen à von. La confusion vient du lait 
qu'en général les serveurs en du- 
plex intégral renvoient l'écho avec 
terminaux alors que les serveurs en 
semi-duplex ne le renvoient pas. 

E arnve quelque lois qu'un serveur 
en duplex mtégral ne renvoie pas 
l'écho, en revanche le renvoi d'écho 
par un serveur en semi-duplex s'il 
est possible donnerait des temps de 
transmissions catastrophiques. De 
plus, la notion d'écho n'a de sens 
que SI un terminai est raccordé au 
modem. 

coraclères^seconde poroît rapide à 
c6lé de celle de nos doigts sur le 
clavier, elle est tout à fait insuffisante 
pour de nombreuses appUcalions. 
La course di la vilesse a été engages. 
600-600, 1200-1200. 2400-2400 et 
maintenant 4800-4800 sont des vi- 
tesses exploitables par téléphone. 
Mais le prix a suivi. Un modem 4600- 
4600 sur réseau commuté est une pe- 
tite merveille d'électroruque el de 
micro-inlormatique coûtant environ 
3S00 froncs. Une autre solution 
consiste à utiliser une vitesse diffé- 
rente d l'émission et ù la réception. 
C'est celle choislepar le Vidéotex, la 
vitesse du serveur vers le Minitel est 
de 1200 bit^'seconde si du Minitel 
vers le serveur de 73 bits, seconde. 
Certains Minilels et serveurs peu- 
vent être • retournés >. et les vi- 
tesses sont peimuttèes. Ces modes 
sont des faux duplex intégral, et les 
spécialistes les appellent semi- 
duplex avec voie de retour ou voie 
de service. Es posent un problème 
supplémentaire dons la mesure où 
rares sont les ordinateurs acceptant 
de loncuonner d des vitesses dilié- 
rentes à l'émission ou la réception- Il 
ne s'agit pourtant pas d'une impossi- 
blUté technique, la moiortlé des cir- 
cuits intégrés d'interface ayant cene 
faculté, mais de l'mexploitallon de 
celle possibilité par les constructeurs 
de micros. Ceci permet d'ailleurs 
aux iobricanls de modems de propo- 
ser des appareils dits symétrisés qui 
font eux-mômes la translormalion 
1200-75 ou 7S-I200 en 1200-1200, el 
cela se paie. 

Tous ces modems même de mar- 
ques différentes, peuvent communi- 


quer sans problèmes avec un mo- 
dèle équivienl. grâce au respect des 
nonnes mler nntionales diffusées 
par le CCtTT (Comité Coasultatii 
International du Téléphone et du 
Télégraphe), saut si un pays décide 
de ne pas respecter les avis d'un or- 
ganisme dont il fail pourtanl partie, 
car ce ne sont que des avis. El le 
problème c'est qu'Ü s'agit des USA 
Donc les modems US s'ils peuvent 
parfaitement foncüonner entre eux 
en Fronce, ou appeler une banque 
de données aux USA {attention à b 
prochaine facture de téléphone) 
sont incapables d'entrer en liaison 
avec des modèles CCITT bien que 
leurs vitesses soient les mêmes. Les 
fréquences sont différentes et Es se 
révèlent mutuellement sourds. Afin 
d'éviter tout malentendu sachez 
simplement que les normes CCITT 
sont identifias par un o V » suivi 
du numéro d'avis (V21 = 30D-300. 
V23= 1200- 1200 ou 1200- 75 etc) et 
les normes US. .. BELL » sum d'un 
numéro (BELL 103. BELL 202. etc). 


2 - COMMENT TRANSMET 
T'ON 


Les (xsets qui sont maintenant les 
mots ou fractions de mots les plus 
utilisés en micro-inlormatque sont 
envoyés bit par bu sur la Lgne télé- 
phomque. La translormauondu mol 
en bits séparés est effectuée par l'm- 
terlace série qui moditie en outre Iss 
tensions utilisées. Le mod-'m trans- 
forme ces signaux numénques en 
vanations de fréquence, d'ampli- 
tude ou de phase de signaux sinu- 
soïdaux que le réseau commuté 
transmet. A l'outre bout de la chaîne 
qui est symélnque. b Iranslorma- 
Don inverse est effeciuée. Il est né- 
cessaire que les équipements soient 
synchronisés alln de se com- 
prendre ; deux modes sont uliUsés- 
En synchrone les caractères d trans- 
mettre sont regroupés en blocs aux- 
quels sont ajoutés des caractères de 
synchro et des délimiteurs de blocs. 
Ce mode n'esi uüEsé qu à partir de 
1200 bits./seconde. En asynchrone 
chaque caractère comporte deux ou 
trois bits supplémentaires, un bit de 
staii et un ou deux bus de stop. Peu 
de micro Iravaùlanl en synchrone, 
certains modems eüectuent eux- 


asynchronej'synchrone el vice vet- 


Quel que soit le mode, EesI possible 
d'adioindre à chaque caractère une 
information permettant de tester son 



intégrité après transmission 
(VRCC), la solution choisie est de 
compter Si le nombre do bits à « un • 
d‘un mol est pair ou impair, puis de 
l'expnmer par un bit supplémen- 
taire. On peut décider de noter par 
« un »lapar1téourimpantédumol, 
ce qui donne deux codages pos- 
sibles, la parité paire (Even) ou Im- 
paire (Odd). 

3 - QUE PEUT-ON FAIRE 
AVEC UN MODEM 

L'utilisation d'un modem avec un 
micro-ordinateur, peut se tésumerà 

— La simulation de terminal inior- 
matique pour pouvoir consulter les 
inlormalions d'un autre ordinateur, 
ce dernier pouvant ou non utiliser le 
lormat Vidfetex. Ce mode ne per- 
met pas de conserver la trove des 
échanges effectués ovec le serveur. 
Un émulteur VT-52, termmal répan- 
du, existe sur les ST. 


— Lo simulnon avec possibilité de 
recopie sur disque ou d'envoi de fi- 
chier disque s'apparente à l'utilisa- 
tion précédente, mois en plus les 
échanges peuvent être consultés ul- 
térieurement sons communication 
téléphonique. 

Ces deux modes sont juste suffisants 
pour des consultations visuelles, car 
toute erreur de transmission due à 
des bruits parasites sur les lignes se 
traduira soit par la détection par le 
matériel ou le logiciel d'une erreur 
de panlé soit par un caractère er- 
roné car le lest de parité très simple 
est aussi d'une fiabilité faible. 

— La transmission de fichiers fait 
appel à des techniques plus évo- 
luées de contrôle de transmission. 
Les données n'étant pas à trans- 
mettre caractère pat caractère mais 
par enregistrement, U est possible 
d'utiliser des algorithmes de vérifi- 
cation nettement plus élaborés. Au 
contrôle de parité par mot (VRCC), 


on peut ajouter un calcul de jianlé 
sur l'ensemble des mots d'un bloc 
(LRCC) ou même représenter le 
message par un polynôme (onction 
de la position des bits d • un ». D 
existe d'autres codes encore plus 
complexes qui vont jusqu'à trans- 
mettre le bloc avec une redondonce 
partielle permettant de détecter 
avec précision l'endroit de l'erreur et 
même quelquefois de reconstituer le 
mot initial. En général, les li^iciels 
courants se contentent du VRCC et 
du LRCC et demandent automati- 
quement la retransmission du bloc 
dégradé. Il existe un de ces logiciels 
dans le domaine public, il s'agit de 
KEHMIT qui est Àsjoonible sur les 
ATARI B et 16 BITS. 

4 - LE CAS TRANSPAC 

II existe un cas porticuller, TRANS- 
PAC. La transmission entre abonnés 
TRANSPAC se lait par joaquet avec 
une très haute fiabilité, mais il a été 
prévu un moyen d'accès pour les uti- 
lisateurs non raccordés à ce réseau 
spécialisé. Il est appelé Point 
d'Accès de Données (PAD), le Point 
d'Accès Vidéotex (PAV) étant un 
PAD particulier. Ces dispositils se 
chargent de transformer les commu- 
nications asynchrones 300-300, 
1200- 1200 ou 1200-75 en mode carac- 
tères avec un simple contrôle de pa- 
rité jMtre en transmissions syn- 
chrones par blocs habillés (pnquets) 
avec des contrôles plus poussés. 



A MOITE PRIX 


Alors n'hèsitez plus, envoyez votre commande sous enveloppe contenant votre adresse et un chèque de 115 f 
(à l'ordre de F. Le Roy) à F. Le Roy 72, rue des Landes 78400 CHATOU 


Hebdoslcieln° 101 

“Ffl.f.F. est un superbe 
jeu a'Bvenlure graphique 
en Français' 


230 ' 115 



ET PRATIQUE ^ ^ 

« BRANCHEZ-VOUS ! » 
COMMENT ET OU SE CONNECTER ? 


Aprè> un petit peu de théorie. 

briller dons la pratique... 

Nous allons enfin découvrir com- 
ment pénétrer dons le monde ésoté- 
rique des Réseaux I 

L arecetteestenlcnttréssimpls : 
pour se connecter à un ser- 
veur, vous avez besoin d'un or- 
dinateur (ATARI XI7XE), d’un mo- 
dem et d'un logiae! de communica- 
tion. Commençons par examiner les 
divers modems proposés sur le 
marché, puis voyons un peu sur 
quels serveurs on va pouvou es- 
sayer ces petites hébétés. . . 

France deux normes très utilisées 
dans le domaine des communica- 
tions :La norme V21 et!anormeV23 
. La première correspond d une vi- 
tesse de transfert de SOQbauds en 
full-duplex, c'est-à-dire que l'émis- 
sion et la réception se font simulta- 
nément à la même vitesse : la 
deuxième correspond à une vitesse 
de 1200 bouds en réception et de 75 
bauds en émission. Les serveurs 300 
bauds ne vont transiter que des ca- 
ractères ASCn. Les serveurs en 
1200,75 utilisent la norme VIDEO- 
TEX utilisée par le Minitel . 

La quasi-tolahlé des modems vont 
donc fonctionner en V21 : les mo- 
dèles plus performants (mois plus 
chers...) vont permettre également 
le V23 . Mais quels modems peut-on 
connecter sur le 520 ST 7 
Le<* lacldatosh » possédant une in- 
terface séné, tout modem ayant un 
port RS-232 va donc convenir. Les 
coracténstiques principales des mo- 
dems vont entre le type de couplage 
(couplage direct sur la ligne télépho- 
mque, ou bien couplage accousti- 
que), le choix des vitesses de trans- 
fert (300/300, 1200/1200 1200/75, 
etc...), la possibilité décomposition 
automatique des numéros, la possi- 
bilité de réponse automaUque pour 
faire un serveur, moyennant le logi- 
ciel adéquat, bien sur. 


Voici une liste non exhaustive des 
principaux modems disponibles sur 
le marché ; 

— Parmi les rares modems homolo- 
gués PTT, signalons le modem ac- 
cousüque AHDERSON-IACOBSON 
en 300 bauds (environ 3000 F...). 

— Toujours en accousBque, le petit 
modem portable EPSON loncBonne 
très bien en 300 bauds (environ 
1400 F). 

— Le modem APPLE'SECTHAD 
fonctionne en V21 et V23. Possibilité 
des réponses automatiques en 300 
bauds [environ 2500 F chez les re- 
vendeurs Apple). 

— Le DIGITCLEC 2000 -1- fonctionne 
en V21 et V23 pour environ 2000 F. 
Spécilier l'interface SERIE. 

— Le BUZZ-BOX. pour environ 
1200 F, vous permettre de vous 
conneaer en 300 bauds. Prévoir des 
piles de rechange pour les longues 
connexions d'hiver, smon acheter 
un bloc secteur... 

ULTEC. 45 BLD DES BOUVETS. 
92000 NANTERRE) 

— Signalons enfin le modem 300 
bauds le moms du marché : 790 F 
TTC l Nous l’avons essayé et croyez 
nous, ce n’est pas le plus mauvais. 
Rapport qualité/prlx imbattable... 
(NDUÎ : La nouvelle loi ne permet 
plus de le vendre 1 ) 

— Pour les bricoleurs du Dimanche 
seulement, de très bonnes descrip- 
tions ont été faites dans les journaux 
d'électronique MICRO ET ROBOTS 
ET ELEKTOR, autour du fameux 
chip MODEM AM 7310. 

Dans la liste des modems donnés 
précédemment, un seul est homolo- 
gué PTT. En elfet, ces modems se 
comptent sur les doigts de la mom, 
et leur prix avoisine plutôt les 6000 
francs que les 1000 francs 1 L’utilisa- 
tion d’un matènel non homologué 
est théoriquement interdite, mars 
tant que vous ne dérangez pas votre 
voisine dans ses conversations télé- 
phoniques avec votre porteuse, l'ad- 
ministration des PTT ferme les 


Vous pouvez donc choisir entre un 
modem pas cher, mois qui fonc- 
tionne uniquement en 300 bauds. ou 
bien enlre un modem plus cher mais 
qui accepte également le 12Û0i7S. 
Sachez cependant que le fait de pos- 
séder un modem V23 ne vous per- 
met pas forcément de vous connec- 
ter sur le réseau Minitel ; il vous fau- 
dra en plus un logiciel spécial 
d'émulaLon Vidéotex qui vous per- 
mettra d’afficher à l'écran les carac- 
tères semi-graphiques. (A l'heure 
actuelle, ce logiciel n'existe pas en- 
core sur le 520 ST, mais gageons 
qu'il le sera d'ici peu...) 

Ceci nous amène bien sur à parler 
du logiciel de communication sans 
lequel rien n'est possible ! Le plus 
simple soglciel permet d'affleher à 
l’écran les caractères reçus par le 
port série, et d'envoyer les carac- 
tères taj^és au clavier. Autour de ce- 
la viennent se greffer diverses op- 
tions, comme la possibilité d’impn- 
mer son texte simultanément, de le 
sauvegarder dans un bufier, de 
transmettre et de recevoir des li- 
chiers, de pouvoir utiliser des « MA- 
CROS a, c'est-à-dire d'envoyer des 
séquences de caractères prédéfi- 
nies. pour effectuer une connexion 
automatique par exemple. 

Sur le 520 ST. il y a un logiciel d'ému- 
laüon de lerminal VT 52 inclus dans 
le système, ce qui permet de se 
connecter très lacilemenl et très ra- 
pidement. 11 suffit de le sélectionner 
en cliquan: avec la souris sur VTS2 
EMULATOR dons DESK. En ap- 
puyant sur la touche HELP, on peut 
configurer le lerminal en 300 bauds. 
full-duplex. 8 bits de data, pas de 
parilé ; en appuyant sur UNDO, on 
retourne au système. 

Bien sûr, ce logiciel ne possède pas 
les fonctions décrites précédem- 
ment, mens on peut toutefois effec- 
tuer une hard-copie d'écran sur im- 
primonte en appuyant sur la touc)^ 
ALT HELP. 

Des softs de communication sont en 
train d'être développés en ce mo- 
ment sur L'ATARI : aussi devrait on 


bientôt trouver sur le 520 ST « l'équi- 
valent • du fameux ASCII EXPRESS 
PRO SUR APPLE n. ou bien encore 
de MAC TELL 2 sur MAC INTOSH... 

Maie que peul-on bien iaire 
avec un modem d'abord, 
on peut communiquer avec quel- 
qu’un possédant un autre modem. 
C'est donc un nouveau moyen 
beaucoup plus amusant et ortgmal 
de communiquer avec ses anus... 
On peut également transférer des 
programmes ou des fichiers. La 
taxation est alors fa même que celle 
utilisée hobituelieroent par les PTT. 
Ensuite, on peut se connecter sut fa 
multitude de réseaux et de serveurs 
qui existent en France à l'heure ac- 
tuelle. (Et pourquoi pas à l'étranger, 
moyennant quelques impératifs 
techniques et surtout beaucoup de 
sous pour payer ses taxes téléphom- 

Pour i'instani, le plus Important ré- 
seau est ■> CALVADOS» qui compte 
plus de raille abonnés. Pour vous y 
connecter en 300 bauds. nen de plus 
simple : Composez le numéro 
Tronspac 601 91 00. du bien le 
16 (3) 601 91 00 si vous êtes en pro- 

L'appel de ce numéro ne vous coûte- 
ra qu'une taxe de base, c'est d dire 
75 CENTIMES quelles que soient fa 
durée et la situation géographique 
d'où vous appelez. 

Une (ois que vous entendez la por- 
teuse, basculez le commutateur de 
voire modem sur la position 
« APPEL ». puis topez le code 
d'accès CALVADOS : 175040701. 
suivi d'un CTRL G. Vous pouvez 
alors rentrer votre mol de passe 
conhdentiel. . . 

Les services proposés .sur CALVA 
sont très comolets : 

— La messagerie créée à l'orl- 
giiie pour le réseau de revendeurs 
APPLE Vous permet de communi- 
quer avec' n'importe quel abonné 
par le biais de sa boite à lettres. 

— Les FORUMS ou • BOlTES A 
IDEES » sont des services de messa- 
gerie publique où vous pouvez faire 
des contributions sur des sujets dé- 
terminés (programmation, jeux, 
communication, cinéma, humeurs, 
etc...). 

— LE BRIDGE..; Si vous êtes ama- 
teur ou passionné de bridge, vous 
pourrez vous entraîner avec le 
Champion Michel Label ! 
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— Les services BOURSIERS vous 
permettent de consulter les cotations 
des valeurs négociées dans le 
monde entier, d’avoir des inlorma- 
tions sur les sociétés cotées en 
bourse. Vous pourrez même effec- 
tuer la gestion de votre portefeuille 
boursier I 

— Les dépêches de L'A.F.P. vous 
tiendront au courant des dernières 
nouvelles du monde entier- . . 

— Bien sur, vous pourrez effectuer 
des transferts et sauvegarder des fi- 
chiers avec gestion de vos fichiers. 

— Enfin, le plus original est certai- 
nement fa « CONVIVIALITE ». ou 
« CHAT » en anglais, où vous pour- 
rez discuter et délirer en temps réel 
depuis votre terminal, avec les 
autres abonnés de CALVA 
connectés simultanément. 

Le tout est géré par un HARRIS 600 
avec environ un gigaoctet de mé- 
moire de masse sur disque dur... . 
De plus, le frontal X25 possède une 
trentaine de portes sur la ligne 
TRANSPAC, ce qui permet lo 
connexion simultanée de 30 
abonnés ! 

L’abonnement est d'environ 200 
francs par mois, ce qui n'est pas ex- 
cessif compte tenu des services pro- 
posés. Cela revient peut-être même 
moins cher que certains serveurs VI- 
DEOTEX qui vous débitent une taxe 
toutes les 45 SECONDES sans que 
vous vous en rendiez compte. 
Renseignements : CALVADOS LIO- 
NEL LUMBROSO TEL ; 705 09 04 
Parmi les petits serveurs Parisiens, 
en voici un qui fait pas mal parler de 
lui en ce moment : FUTURA, LA 
VILLE DU FUTUR... 
TEL : 45 OQ 30 15 est accessible en 
300 bauds ou bien en 1200, 'TS. 
L'abonnement est de 150 francs pour 
six mois ; mais même si vous n’êtes 
pas abonné, vous pouvez quand 
même essayer en lapant le mot de 
passe « DàaO ». Le réseau fonc- 
tionne avec une carte Apple-Tell et 
un disque dur. 

Les services proposés sont ta messa- 
gerie, les forums, et surtout quelque 
chose d'inédit : des jeux d'arcade en 
Vidéotex 1 

Enfin pour finir, voici une liste (non 
exhaustive) de petits serveurs. Cer- 
tains sont en 30(1 bauds. d'autres en 
1200/75. d'autres font à ta fais V21 et 
V23. Certains ne fonctionnent que le 
soir, certams ne fonctionnent même 


Libre à vous donc de les essayer 
pour vous « balader » un peu dans 
le monde des réseaux télématiques. 
Bon voyage 1 


Üaon-François MOUSSEAU) 



VOUS AVEZ DIT 
ON-LINE ? 


FUTiA 

( 500 - 30-15 



—PREMIERE- 
COMPTABILITE 
GENERALE COMPLETE 


utiliser votre 64 K octets pour une ISche prolessionnelle est enfin pos- ' 
Sible grâce au LOGICIEL de COMPTABILITE GENERALE conçu pour la 
sociStâ E.S.F. par Jeen-Jacques FOUGERAS et YVES MONNIER. 
Signe des plus grands dont il s les possibilités mais de 5 à 10 fois moins 
cher, il tourne sur uit B bits 64 K octets tel oue le 800 XL ou le 130 XE. 
La conllgureuon nécessaire est le suivente : 

• 1 BOOXLou 130 XE 

• 2 Unités de disque 1050 

• 1 Imprimante 1029 

• 1 écran ITV ou VituI 

Soit eu prix moyen du marcbé actuel, un système comptable pour moins 
de 9 000 F logiciel compris II! 

De plus, il est immédiatement disponible et en démonstration chez les 
revendeurs ATARI IMioro-VIdéo par exemple!. 

Une paire d'heures suffit à un comptable non informaticien pour le con- 
naître è fond. 

L'utilisateur le découvre en réel et s'initie « é blanc ■ ; mais dans tou- 
tes les possibilités, avant de lancer sa compta en exécution définition. 
Une clé d’accès préserve le secret et permet d'entre dans le programme. 
Destiné aux PME-PMI et piolessions libérales dont le chiffre d'affaires 
annuel est Inférieur é 10 OOO 000 de francs et le nombre de comptes 
â 300. 

Une solide documentation eccompagne les 2 disquettes dans un clas- 
seur bleu a marquage blanc. La doo est très claire et complète parfaite- 
ment les messages écrans au fur et é mesure des exécutions. 
L'utilisateur est guidé et conseillé en permanence sur son écran. Lepro- 
gramme s'exécute avec des MENUS à sélection. En ces de fausse mani- 
pulation, des messages d'erreur indiquent la marche é suivre simple, 
rapide et efficace : voyons dans le déteil ce que l'on peut faire avec ce 
logiciel. 

FONCTIONS 

Avant la mise en service len suivent les conseils du gulded'utilisationl. 
il faut : 

- ideniifrer les 2 drives en les reprérant d'une façon claire - D1 - et - 
02 - Iblen penser à la commutation du Drive 02 à l'arriére de l'eppareill 

- préparer des disquettes vierges en collant dessus des étiquettes 
d'identification 

• ■ FICHIERS 1 ■ 

• • SOLDES 1 1- 

• • SAUVEGARDE ■ 

Un synoptique de raccordement indique très clairement le matériel néces- 


Au départ, placer la disquette « PROGRAMME » en DI et la disquette 
vierge >1 FICHIERS 1 >80 02. Suivre les indications apparaissant é l'écran 
pour foimatter et identifier successivement ■ FICHIER 1 > et • SOLDES 
1 X pour ta suite des opérations. 

Le moda d'emploi et les messages d'écran sont très clairs et l'utilisa- 
teur exécutera sans aucune difficulté les différentes phases de è pre- 
mière mise en service avant dé se familiariser avec le logiciel. 

En cas de confusion de lecteur ou dedisquette. des messages indiquent 
en clair â l’écran la marche é suivre pour rétablir l'ordre normal. 

Que contiennent les différentes disquettes utilisées lors des opérations 
DISQUETTE « PROGRAMME » 

C'est l'âme centrale du logiciel. Elle contient les sous-programmes 
d'entrée-sonie des données, les tests et le transfert é la seconde dis- 
quette de base. 

OISOUETTE II RESULTATS i. 

C'est la seconde disquette. Elle permet l'exécution dH opérations néces- 
saires él'établissem^t du compte d'exploitation et du bilan. Elle déclen- 
che la reprise elle transfert des soldes en fin d'exercice. Elle édite les 
résultats de clôture en exploitant les deux disquettes suivantes. 

DISQUETTE n FICHIERS 1 i< 

StocHe la liste des comptes utilisés et leur libellé ; archive au fur et à 
mesure les écritures comptables saisies avec leur date et leur rang. Celle 
disquette est la source de toutes les [nformations comptables et c’est 
elle qui alimente en données les sous-prcgrammes contenus dans • PRO- 
GRAMME • ou • RESULTATS •. Elle peut contenir 1 600 lignes de saisie 
et demande automatiquement d'être soldée et transférée sur sa suivante 

> FICHIERS 2 » à Chaque fois que sa contenance aura atteint le maxi- 
mum. Dans l’exécution d'une comptabilité, si le nombre d'écritures 
dépasse la capacité d'une disquette, une seconde sera créée et pren- 
dra le relais. La première étant archivée pour être éventuellement iisiée 
si besoin est. 

Une chose capitale : LA SAUVEGARDE REGULIERE de cette disquette 
• FICHIERS ». Aulomaliquement. toutes les 50 écritures un ordre de 
sauvegarde est généré par • PROGRAMME • et l'utilisateur doit copier 

> FICHIERS > sur » SAUVEGARDE >. En ces de perte d'information ou 
de destruction totale ou partielle de • FICHIERS •. seules les dernières 
saisies auront besoin d'ètre rétablies. Heureusement, il y a cette sécu- 
rité. Imaginez smon la détérioration dis fichiers le dernier mois de l'exer- 
cice ou après 1 000 lou plusl saisies I 
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1 000 COMPTES SUR XE 


- EDITER le journal avec le choix de date à date, de compte i compte, 
de date à date pour un compte etc. ; c'est l'exploration svsiématique 

- Effectuer une BALANCE des comptes. En éditant la balance géné- 
rale ou en visualisent la balance d'un compte, 

- Visualiser ou éditer tout ou parte du GRAND LIVRE avec option famille 
de comptes pour : 



CesouS'Orogiamme est un outil capital dans l'exploitation. Source d'in- 
formations immédiates II est riche d'enselgrtameni pour l'utlllseieui, 
- Clôture de l’exercice en chargeant i RESULTATS > pour exécuter 
en consultation des résultats partiels ou en clôture de fin d'exercice après 
avoir effectué les écritures de fin d'année dans la dernière saisie. Le 
déroulement des opérations sers le suivant : 


• virement des soldes des classes 6 al 7 

• édition du compte d'exploitafion 

■ solde des comptes des classes 6 et 7 



une assistance téléphonique gratuite de 2 heures par logiciel al par 


CONCLUSIDN 

Unecomptsbilitégénéralecapeblede faire tout ça pour 1 750 F, TTC I 
Plusieurs sociétés tournent déjà sur ce togiclel. Comptables, dirigeants 

J.-J. FOUGIRAS 


BON DE 
COMMANDE 


Nous rappelons pour les opu- 
mistes qui passent leur com- 
mande d'un crayon distrait que 
ce sont des notices en français et 
non des jeux qui sont proposées 


A 75 Francs : FILEMANAGER : 
Gestion de fichiers - MOVTE MA- 
KER : Création Dessin Animé - 
PEEKS ET POKES: bste des 
adresses importantes de l'ATARI - 
SYNCALC - SYNEILE - ULUMA iï - 
ULTIMAin 

A 40 Francs : ARCHON - AR- 
CHON 2 - F15 STRIKE EAGLE - 
FUGHT SIMULATOR 2 - GRA- 
PHIC MASTER • LEGIONNAIRE - 
MULE - MUSIC CONSTRUCTION 
SCT • PINBALL CONSTRUCTION 
SET - RESCUE ON FRACTALUS - 
SEVEN CmES OF GOLD - SOLO 
FUGHT - SP ACE SHUTTLE - AD- 
VENTURE MASTER - BROAD- 
SIDES - DISKEY - EIDOLON - KEN- 
NEDY APPROACH - KORONIS - 
SIMULATED COMPUTER • 
S.A.M. - SUPER GRAPHICS 3 D 


A 20 Francs - BLUE MAX - BOUL- 
DER DASH - BRUCEE LEE - CAP- 
TURE THE FLAG - CAVERN OF 
KAFKA • CONAN - DALLAS 
OUEST - DIMENSION X - DROL • 
ENCOUNTER - FUP AND FLOP - 
FORT APOCALYPSE • JUMPMAN 

- LASER GATES - LODE RUNNER 

- MINER 2049" - MISTER ROBOT - 
PHARAOH'S OURSE • POLE PO- 
SITION - SHAMUS - SPELUNKER - 
SUBMARINE COMMANDER - 
TRAINS - ZAXXON - BOUNTY 
BOB STRDŒR BACK - BEACH 
HEAD - GEMSTONE WARRIOR - 
HEXOUTE - MIG ALLEY ACE - 
NATO COMMANDER • SILENT 
SERVICE - THE WRITE FILE 

A 10 Francs - CHOPLIFTER - 
COMPUTER WAR • DESIGNER'S 
PENCIL - DONKEY KONG - 
FROGGER - HARD HAT MACK - 
JUMPMAN JUNIOR - NECRO- 
MANCER - NIGHT MISSION - 
PENSATE - QUICK STEP - TENNIS 

- THE LAST STARnGHTER - 
WARGAMES ■ WINGWAR - A.E. 

- BALL BLAZER - CHOP SUEY - 
DECATHLON - FINAL LEGACY - 
GREAT AMERICAN ROADRACE 
• HACKFP . KARATEKA - MAS- 
TER OF THE LAMP - ROULETTE - 
SUMMER GAMES - SNAKE BYTE 

- STAR RAIDERS - TENNIS - 

V/HIRUNURD 


A cette liste de NOTICES en fran- 
çois DISPONIBLES s'cqoute des 
LOGICIELS. 

LOGICIEL DE RECOPIE D'IMAGE 
ATARI ARTIST SUR PLOTTER 
1020 

ENK7 □ 

EN DISQUETTE □ 

LOGICIEL DE COPIE D'ECRAN 
SUR LA 1029 (EN DISQUETTE 
UNIQUEMENT) 

Chaque version coûte 75 Francs 
K7 DU CAHIER USTINGS N 6 □ 
N’ 7 □ N^ 8 □ N' 9 □ NMO □ 
Chaque cassette coûte 60 Francs. 
Entourez tels) produitfel choisKs) 
et ajoutez ou montant total B 
FRANCS de port, quelle que soit 
la commande, à l'ordre de PRES- 
SIMAGE - 210, rue du Faubourg 
Samt-Martin - 75010 PARIS 
NOM _ . 

ADRESSE. 


MODEDEPAIEMENT 


MONTANT 

PAIEMENT CCP, CHEQUE BAN- 
CAIRE OU TIMBRES POSTE EX- 
CLUSIVEMENT, 
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CONVENTION LISTING 


Vous disposez maintenant de trois outils pour mieux exploiter les listings de l'Atarien : 

— Le tableau ci-dessous qui vous dit comment obtenir les coractères graphiques spéciaux 
qui émaillent de temps en temps les programmes que nous vous proposons. 

— Le vériiicateuT de listing pour disquette paru dans le numéro 8 

— Le vériiicoteur de listing pour cassette disponible dans le numéro 9. 

Usez en le plus possible, dans la presque totalité des cas, quand le programme ne marche 
pas. c'est du à une faute de iroppe de votre part. 

Enfin, si vous vous sentez paresseux pour taper les listings les plus longs, les S cahiers de 
listings parus à ce jour sont disponibles chez Atari sur cassette et sur disquette. Pour ceux 
qui les ont déjà commandés, ne vous impatientez pos, ça arrive I 

Quond au concours, il a été profondément perturbé par les remaniements.survenus dans la 
direction d'ATARl. Comme indiqué dans notre éditorial, une nouvelle équipe préside 
désormais aux destinées d'ATARl en France. Nous serons donc en mesure de vous donner 
les noms des gagnants dans notre prochain numéro. 


I MODE D'EMPLOI | 

Les tableoux qui suivent vous indiquent comment 
obtenir les signes graphiques que vous pouvez ren- 
contrer dans les listings ds l'Atarien. Pour le premier 
tableau, vous tapez comme suit : 

• Si vous rencontrez un CTRL, vous devez toper le 
signe qm suit en MEME TEMPS que CTRL. 


• St vous rencontrez un ESC, vous devez laper 
d'abord ESC et ensuite le signe qui suit. 

Pour le deuxième tableau les mêmes règles s'appli- 
quent. mais vous devez auparavant presser la 
touche video inverse. C'est-à-dire celle qui a te logo 
Atan sur 1 ancienne série, celle qui a un carre mi- 
noir/ml-blanc sur les XL. 


□ CTRL , 
CTRL A 

■ CTRL B 
B CTRL C 
a CTRL D 
CTRL E 
Q CTRL F 

□ CTRL S 
B CTRL H 
B CTRL 1 

□ CTRL J 
B CTRL K 
B CTRL L 
B CTRL li 
B CTRL N 
a CTRL 0 
B CTRL P 
B CTRL O 
B CTRL R 

□ CTRL 8 


□ ESC CTRL 2 

□ ESC CTRL 

DELETE 
D ESC CTRL 
1N8ERT 
nSHIFT - 
m ESC SHIFT 
CLEAR 


□ CTRL T 
H CTRL U 
a CTRL V 
B CTRL W 
B CTRL X 

□ CTRL Y 
B CTRL Z 
SI ESC ESC 
® ESC CTRL 
æ ESC CTRL 
B ESC CTRL 
m ESC CTRL « 
m CTRL . 

SB CTra_ I 
ai ESC DELETE 
IS ESC TAS 

□ ESC SHIFT DELETE 
D ESC SHIFT INBERT 

□ ESC CTRL TAS 
B ESC SHIFT TAS 


TABLEAU N“ 1 



1 

TABLEAU N 

n 

SI 

CTRL 


B 

CTRL 0 

CS 

CTRL 

A 

a 

CTRL P 

Cl 

CTRL 

B 

s 

CTRL Q 


CTRL 

C 

e 

CTRL R 

a 

CTRL 

D 

a 

CTRL S 

SI 

CTRL 

E 

m 

CTRL T 

a 

CTRL 

F 

s 

CTRL U 

s 

CTRL 

6 

c 

CTRL V 

J 

CTRL 

H 

s 

CTRL W 

Li 

CTRL 

1 

s 

CTRL X 


CTRL 

J 

a 

CTRL Y 

L3 

CTRL 

K 

H 

CTRL 2 

rr 

CTRL 

L 

a 

CTRL . 


CTRL 

M 

’t 

CTRL 1 

3 

CTRL 

N 

' 

SHIFT ■ 



Peu de listings dons ce numéro en quemtité mais, nous 
n'avons pas peur de le dire, la qualité est là. Deux jeux de 
micro kid qui ont connu un beau succès lors de l'émission, un 
simulateur de vol (carrément 1), un othello (si 1 si 1) et deux 
utilitaires qui. comme leurs noms l’indiquent, devraient 
vous être très utiles. 

SIMULATEUR DE VOL 

/eu en Sosie p, 18 

Entièrement en Basic, ce jeu va vous permettre d'analyser la 
programmation d'un simulateur de vol. Un décollage, trois 
petits tours et retour à l'aéroport, 

DESASSEMBLEUR 

Utiiltaireprogrammaüon p, 21 

Pour mieux comprendre les listings où apparaissent quel- 
quefois des signes cabalistiques. 

LA QUADRATURE DU CERCLE 

/eu en Basic p. 23 

Un deuxième jeu de MICRO KID programmé par l'auteur de 

FREE. n s'agit ici de fioles d remplir. 

rORMOLAlRC lURlDL 
QUE A MOUS RETOUn 
MER DVERSTIVBflEirE 
AVEC NOS LISTIMOS. 

1. Autorisation de pdaÉaalM 
SORS crmtrepartie financière. 

n dut être clairement posé que 
celle publication n'entrcdne au. 
cune contrepartie financière di- 
recte ou mdireeto pour Teulmir, 

2. Absence de recours contai 
les tiers et cuilre ATARI ou 
^RESSIMAGE. 

^'ouleur du listing reconnaît 
que k: publication de son 
œuvre o pour eflet de i-i iwim 
dans le domaine publie ei re- 
nonce a tout recours coniie des 
tiers eVou contre ATARI ou 
PRESSIMAGE pour utilisaticn 
totale ou partielle de cette 
œuvre. 


TOPKAPI 



/eu en Basic p 26 

En exclusivité pour l'Atarien, un jeu qui a fait les heures 
chaudes de MICRO KID avec Mouss sur Antenne 2. 

- 


HARpWAR 

SlcmohirB 


Où IRATA et POM POM se livrent une guerre sans merci. 



MEMU BASIC 

UfiiltaireprograramaHon p, 29 

Un accès commode ou menu- 

Titre du programme : 
Programmation 
□ Cassette □ disqueCie 



Prénom 


Un programme qui va vous permettre de transformer vos 
images ATARIAR'HST en image FUN WTIH ART ou MOVŒ 

MAKER et vice versa. 

N* de télè[dkODe 


LES BOUTINES DU DOCTEUR 

Cede postal 


Les routines utiles. 









l'fSPMlH 





l'fSmeN 


n Mt préUrobls d'orolr un Ut» «ur U 6502 pour bien 
uHUmi !• dteonombUur- n pormol do comprendra lot 
reutinoo écrllet en langage mochine. dont l'Atorien ou 
oilleurt. tout forme de chalnet alphanumériques. Pour 
cela. TOui deees remplacer let lignes 0. 1 et 2 du dieot- 
eembleur par eellee-cl : 


I 0 DIM BGPS(60):DGPS= ■ routine langage machliiT » 

1 PFLINT ADR (BGPS) 

2 FOR A= 1 TO 2000:NEXT A 

H'eublies pae de noter l'adreeee donnée par la ligne 1 
I avant qu’elle ne t'efface, 









Il était uzM ioii d«ux morqufts d’ortilnat«uft : IRATA. la 
plus groods si la nsilleuis st POM POH, la pirs de 

El relÛi que POM POH décide de provoquer tRATA en 
duel. Un combat économique internai va se dérouler en 
plein PARIS. 

Tous deves. à chaque tour, poser un revendeur IRATA de 
manière à prendre en lenôiUe un ou plusieurs reven- 
deurs POM POM. Us pions POM POM pris on tenaille 
deviendront vos alliés, c'est-à-dire des revendeurs IRA- 
TA. 

Mois l’ordinateur qui joue les pions POM POH va en 
taire de même. U but du jeu est, évideounent. d'éliminer 
tous les pions de l'adversaire ou d'en avoir le plus pos- 
sible quand PARIS (représenté par une grille 8x8) sera 

î]mm ' 

.'intersection des deux iléches désigne la case où vous 
'oulez vous mettre. Us flèches se déplacent à l’oide du 
oystick. Pour valider votre choix, appuyés sur le boulon 
de votre joystick. 

)uand vous ire pouves pas poser un pion de manière à 
en prendre à l'ennemi, vous deves passer. Pour cela, il 
ont appuyer sur la barre d'espace. Si un coup est pos- 
sible. vous deves le jouer, même si celui-ci ne vous 
convient pas. De ce imt. si vous pusses alors que vous 
>ouves jouer, un bip indiquera que vous ne pouves pas 

>e même. U peut arriver que l'ordinoteur ne puisse 
ouer. Dans ce cas, il vous redonne lo main après votre 

IDL : Tout logo ou marque existant ou ayant existé ne 
sérail que pure coïncidence 1 I 1 

: ; ....... 


iii 
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' ÊDWBl 
MPC 

La programma gua nous voua propoaoDi ici voua patmal 
da londra compotibie laa dosa Ina ioll pot Atoriactiat, Pun 

ÎD§§1B ■ 

aops 

voua faudra dire avec quel materiel a etd fait la dealn. 
Répondea par im chiffra : 1. Atariartiat, 2. Micro pain- 

witb orta, Micro pointer et Movie mokar (laa daaaina ioiu 
avec Atorlortiat devront Atra aouvOa aoua la nom da pic- 

Conunant aa aarvir du convartiaaaur graphique 7 

Tout d'abord topaa ce programme enbaaic, puia aouvaa- 
an une copie. Ëxëculei-te : L'oidinalaiu voua demande- 
ra noua quel nom voua ovea aouvO la daaain àconvartir (ai 

ter. 3. Movie moker. 4. Fun wllb orta). Voua devraa an- 
cuite dira la nom aoua lequel voua voulaa convertir le 
daaain, puia, toujoura par un chiffra, la matériel avec 
equel votia voua aervirea du daaain converti. L'ordina- 
:eur oificbeto olora la tempe qu'il lui faudra pour convar- 
ir le daaain et. enfin, affi^aro la mennoge < craotad and 

—vMRiEH—J 


11% -r.a 

aae ip oa<>*'v** then ee 
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LES ECRANS 
PARTAGES 


— Avant d'aborder ce chapitre, il est vivement recommandé 
de relire les§ K e' L de l’article « Animation d'un Ployer •doua 

■ L’ATARIEN . n' 8- 

— La plupart des programmes, notamment des programmes 
de jeu. nécessitent un double aliichage : mode graphique 
liguiant le (eu proprement dit, mode texte où opporoisBeni les 
Instructions, scores etc. 

— Pour faciliter cedoubleoftichage ATARla prévu des modes 
mixtes (D à S et 12 û 15) dans lesquels une fenêtre de texte de 4 
lignes permet les inscrlpljons en bas de I écran en mode 0 : ce 
qui est très pratique. 

— Mais vous avez sûrement dé|à déploré : 

• d'être condamné au GR. 0 pour afficher votre texte 

• d'être pnvé de fenêtre de texte dans les modes couleur les 
plus intéressants (GR. 9. 10 et 11] 

• de ne pouvoir inscrire du texte ù n'importe quel endroit de 

• enùn et surtout de ne pouvoir MELANGER des modes gra- 
phiques diflérsnls (toute nouvelle instruction graphique effa- 
çant automatiquement l’écran précédent) 

— Or, VOUS POUVEZ LEVER TOUS CES INTEROrTS EN MA- 
NIPULANT LA D!SPLAY-LIST(D-L). Nous allons voir comment, 

1 • RAPPEL 

— La gestion de l'écran s'effectue por l'inlermédiaire de deux 
micioprtxiesseurs spéafiques de votre ATARI - ANTIC et CHTA 

• ANTIC. simultanément et en conloncUon ovec le 6502 (qui 
gère la progrommotion générale] va interpréler et transmettre 
à l’écran, par l’intermédiaire de CTIA, toutes les Instructions 

•^u'r^ahe lWa^coi^Ûl«rerPERMANENCE la D-L, qui, 
nous le savons, est une suite d’ADRESSES dont chacune 
conbenl une instruction graphique sous forme d'un octet pou- 
vant prendre des valeurs de 0 à 2S5. 

• La D-L est placée dans la RAM : elle est par conséquent 
MODIFIABLE par un pr o gramme, ou peut être CREEE ù la 
demande. 

• Comme votre micro ne peut rien aKicher sans elle, il en 
existe une d demeure dons la RAM. et le constructeur lut a 
attribué des valeurs qui feront qu'û fa mise sous tension, et 
sans ordre graphique particulier, l'attlchage se fait automati- 
quement en graphique mode 0, 

2 - LA DISPLAY -LIST 

10 DL ='’pKK°(5601 + 256 ‘ PEEK 1561) 

20FORX= 0TO3) ; ? PEEK (DL-^X) : .-.,;NEXTX 

— Sur votre écran apparaît : 

112-112-112-66-64-156-2-2-2-2-2-2-2-2-2-2-2-2-2-2-2-2-2-2-2-2-2-2- 
2-65-32-156 une séné d'octets dont les adresses vont de DL -I- 0 
(le premier 1 12) ù DL-l-31 (le dernier 156) 

— Comment ANTIC vo-t-il consulter cette liste î c'est très 
simple ; l'adresse DL 0 lui éianl fournie (césl PEEK (560) -i- 256 

■ PEEK (561) soil 33968) 11 va se chorger successivement de 
chaque octet, qu'tl va interpréter en conséquence, el, arrivé ou 
dernier, ü va reprendre sa lecture du début, ei ceci en PERMA- 
NENCE tant que le micro sera sous tension. 

-- Mais que signifient les chiffres de châque-octet ? 


3 - LA DISPLAY-USI MODE 0 

A • Les 3 premiers octets ont une valeur de 112 : lorsque AN 
UC se charge d’une valeur 112, il programme 8 bgnes di 
balayage vides (c’est-à-dire noires) 

• Une ligne de balayage électronique (SCAN-UNE) est le Ira 
’ ' 'alement par le faisceau cathodique di 


lequic 


• La surface-écran gérobls par votre micro comprend 240 d« 

•^^nS^BBE de UGNES UmiSEES POUR L'AFFICHAGE 
GRAPHIOUE EST DE 192. 

— Donc les 3 premiers cclets vont programmer 3x8 = 24 
lignes • noires » : cect a pour but de centrer la « zone ble 

de l'écran en mode de D 

— Vérifions-le ; remplacez la ligne 20 du progromme précé- 
dent par i 20 FOR X = 0 TO 2 : POKE DL -l- X.O ; NEXT X 
Vous constatez que la zone bleue se déplace vers le haut : qu' 
s'esl-ll passé ? Pour la valeur 0 mise dons les 3 premiers octet; 
ANTIC a programmé 3 fois UNE SEULE UGNE de balayage. 
Essayez maintenant 16,32.64... etc, vous en déduirez que lors- 
qu 'ANTIC charge les valeurs d-dessua. 11 programme u 
nombre variable de lignes vides en haut de l'écran : 

Nombre de lignes vides Valeur chargée 

8 112 


B - Le 4" ordre de la D-L (DL -t- 3) est 66. D devrait s'écrtre en 
fait. 64 -t- 2. En elfel lorsque ANTIC charge la voleur 64, il est 
Inlormé quelesoclels suivants (DL -r 4elDL-t-5)lul loumliont 
une adresse (ici celle du début de la zone d'afiichage-écranl. 
C'est pour cela que 64 se nomme instruclion LMS (Load Memo- 
ry Screen, c'esl-ù-dlre : • prend en charge la mémoire 
écron •). Le nombre ajouté û 54 (td 21 est le code qui loutnl à 
ANTIC la valeur du mode graphique dans lesquel sera offlché 
la première RANGEE de l’écran, le 4" ordre est donc un ordre 

C - Le3S-elB-ardreBnous8onllamiliere(DL-f’4elDL45).IIs 
sont simplement LUS par Antlc qui y trouve l'adresse de la 
mémoire écran, qui est en mode 0 64 -f 256 * 1 56, soit 40 000 
(■ Alorlen n 8. chapitre K et L). 

D • Les 23 ordres suivants sont des octets de valeur 2. Os 
chargent tout simplement ANTIC de pr o g ram mer 23 RAN- 
GEES D'AFFICHAGE en mode 0, ce qui, avec la rangée pro- 
grammée par le 2' ordre de B. lait 24 rangées. Or. vous savez 
que le Mode GR. 0 comporte 24 rangées horizontales el 40 
colonnes verticales. 

• Arrêtons nous un instant pour regarder à la loupe le carré 
du curseur. 11 apparaît comme d-contre 
formé de 64 points élémentaires disposés en 
" ' ' ' I el B lignes verticoles. 


iquel 


Ugnedebalayage, chaquepointàladéfini- . 
don MINIMALE de l’écran- Or, le carré cor- - 
respondùlahouteurd'unerangéeenmode . 
0 (il y en a 24). DONC LE NOMBRE DE 
SCAN-liNE udbsables graphiquement, est . 
bien 192 (24x8). 
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POUR CONSTRUIRE UNE DL, IL EST PLUS AISE D'EN 
MODIFIER UNE DEJA EXISTANTE. (En ellel certaines inslruc- 
— les trois premières notanment — sont communes à 
s les D-L. De plus les adresses de début de la DL. de la 
ailtohage écran, du saut en retour, seront ainsi dé|à 
programmées). 

C • LA REGLE EST DONC DE FIXER EN DEBi-T DE PRO- 
GRAMME LE MODE GRAPHIQUE QUI OCCUPE LE PLUS DE 
MEMOIRE. 

Ici les modes U't.istcos (0 et 1) occupant 'o même espace mé- 
cela unpc::«’ peu. Prenons par exemple le mode 1. et 
aflichc ' ' 


10 GR. 1 


. DIM A (32) 


DL = PEEK (560) + 256 *PEEK '5B1) 

FOR X = C TO 31 ; A(X) = PEEK (DL+X) ; NEXTX 
GR. 0 ; FOR X = 0 TO 31 ; ? A(x) NEXT X 

Vous constatez que. comme la DL en mode 0. elle comporte 32 
ctions doni il faudra modifier quelques unespourobtenir 
programme. Tournez ù nouveau celui-ci, après avoir 
recopié la DLMode I que vous comparerez au fur et à mesure 
‘a DL modifiée qui figure en haut de l'écran. Repoiiez- 
ju listing impnmé, et étudions-le : 

10 - Nous définissons la DLdébaseenmode l-i-16(tes 
hxent lés couleurs des registres 0 â 41 
Ligne 20 - Trouve l'adresse de celle DL 

AVANT TOUTE MANIPULATION DE D-L, IL EST RECOM- 
MANDE DE COUPER L’ACCES DE ANTIC (afin d'éviter des 
ires • possibles) ET DE LE RETABLIR UNE FOIS LA MO- 
DIFICATTON EFFECTUEE. 

Pour ce foire on : 

Lignes 30 et 4D - Masque le registre DMACTL (Direct Memory 
Accès Conlrole = adresse SS9) 

Ligne 70 - On le rétabli ù son ancienne valeur après modifa- 
in de la DL 

eule modiiicalion que nous ayons ensuite d (aire esl de 
donner ù ANTIC le Code d'olfichage en mode 0 pour les 9 
rangées de ce mede que nous voulons programmer - donc, 
ligne 50 - La 4- instruction de la DL(DL-t 3) doit être modifiée 
1 66 (64 -<-2) au lieu de 70 (64-f6). (C’est la 1- rangée de l'écran) 
ligneSO - Lcsln8truclions6â27doivenlétremôdiiiéesen2au 
lieu de 6 tous les 3 pas ( 1 rangée sur 3 en mode 0) 

Intercalez dons le programme une ligne 75 GOTO 75. Vous 
rrez que ce programme est bien réalisé. 

Il suffit mointenant d’écnre sur ces rangées - Supprimez la 
ligne 75. 

E - IMPRESSION SUR ECRAN MELANGE 
— Elle ne pose pas deproblèmesel peut se Iairede2maniôres 
- '' ode direct par un ordre PRINT 

polrage • danslamémoireen code ECRAN (Atc 


n-7) 

— i'imporiant est de bien di 

— Lorsque lo 1" rangée e! 
■'indiquer la position, c 


la position d’imptessi 


3t ù gouche de l'écran à la position 0,0 


Les lignes 90 et 100 impriment la DL modifiée sur les 2 pre- 
mières rongées qui sont en mode 0. NOTER QUE LA DL DE 
BASE ETANT EN MODE 1 , IL FAUT DONNER L'INSTRUCTION 
D'IMPRESSION DE CE MODE. C'EST-A-DIRE ? # 6 1 
NB ; Pour fcicililer la compréhension de la suite, rajoutez de S 
en 5 entre les lignes de programme une insiruclion d'orrèi (ex : 
95 GOTO 35) supprimez-la ensuite. 

F - DETERMINATION DES POSITIONS D'IMPRESSION 
1. Avec un ordre d'impression. Elle se loil suivant les coordon- 
nées normales DU MODE GRAPHIQUE DE BASE : Dans notre 
programme le mode 1. Or nous savons (voir tableau 1) que 
dons le mode I. l’impression se lait sur 24 rangées de 20 octets 

rangées qui viennent d'èlre Impnmèes comprenant 80 octets, 

elles occupent THEORIQUEMENT 4 RANGEES DE 20 CARAC- 
TERES ; les coordonées de la 1" rangée étant POS. 0,0, celles 
de la seconde : 01, de la troisième ; 02, de la quainème ; 03. 
En conséquence les coordonnées de la cinquième rangée (la 
première rangée bleue) qui est EN FAIT LA TROISIEME de 
l’écran commencera aux coordonées 0,4 U Ainsi la ligne 1 10 
positionnera . ATARI . en POS. 0,4, el les lignes 120 à 150 
poslllonneroni « esl le meilleur mjcro « aux coordonnées dé- 


iinées SI 




2. Avec une instruction POKE, code ECRAN, le principe de 
calcul est le même, MAIS CE SONT CETTE FOIS DES 
ADRESSES QU'IL FAUT POKER, n sera donc nécessaire de 
calculer Todre^ede chaque début de rangée. Ce qui estiacUe 
en coruiaissanl l'adresse de déport de la zone-écran du Mode 
(voir • Aictnen > n 7), et le nombre d'octets (donc adresses! par 
rangée. (Le tableau 2 vous y aidera). 

La ligne 60 donne à la vanable MEM la valeur de Tadresse- 
écron lDL-F4)-l-256‘(DL-(-S)- Le lin du programme poke 
adresses MEM * X. le code ECRAN des instructions sulva 
lues dans des DATAS. A tilre d'exemple voyons 
La ligne 160 poke 36 (UtireD en code ECRAN) A l'adresse MEM 
-1-480 el 53 (Lettre U)û l'adresse 481 = Pourquoi ? Avant le Mol 
DU vous voyons 7 lignes rouges de 40 omets soit 260 octets et 10 
ligTtesbleuesde20ac1elEsoU200ocletB.Ilyadonc en 430 odi ' 
uUlisés avant le début de la 18' rangée qui commence bieni 
481' soit â l'adresse MEM -I- 480 (n'oubliez pas que l'adresse i 
0). 

6 - CONSTRUCTION D'UNE D-L AVEC MODES TEXTES ET 
GRAPHIQUES MELANGES 

Chargez la ROUTINE 2 et éludions son listing. Comme vous le 
constatez elle représente à l'écran de haut en bas 
1 - Une ligne de titre en mode 0 (le peut train) 

Un fond de poysage (montage et ciel) en GR. 7 
Une rangée d'arbres bleus qui défilent lentement en mode 
GR. 2 

Un tram dessiné en caractères prédéimis en mode 0 

Une bornére qui déllle plus vite en mode 2 

De Therbe (les trèfles bleus et jaune) également en mode 2 


Nombre de rangées 


40 000 
40 320 
40 560 
40 560 
40 320 
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- S'ASSURER QUE LE TOTAL DES SCAN-UNES EST BIEN 
DE 192 

avons donc nombre de scan-lines -• 

1 rangée en GR-0 (le utre) 8 8 

lond de paysage en GR7 de 66 rangées 66 x 2 132 

rangée d'arbre mcxle GR,2 16 16 

train en GR.O de 4 rangées 4x9 32 

rangées en GR.2 (barrière, herbe. 3 x 16 43 

• tchou-tchou »1 


Total 236 ! 

Horreur ! nous avoirs dépossé le nombre latldique de 192 1 
QU'A CEU NE TIENNE 1 NOUS ALLONS DESSINER SUR 
roUTL ECRAN. Enellel 1928can-linesrepré8enlenlla surlaœ 
hobilueüed'aDichagedu micro, mats nous avons vu plus haut 
(ch. A, 2) que )o surface écron gérobte par Je micro est de 240 
lignes, en incluant les 24 scan-lignes en haut et en bas qui 
centrent la zone d'oliiehage habituelle et qui sont balayées en 
NOIR. D suffira donc de réduire cette zone de centrage 6 3 
lignes de balayage nou’, an haut de lécran pour récupérer 
(8 X 3) lignes en bas de l'écran. et7 x 3 bgnesenhaut ; soit 46 
lignes ollichobles ce qui ajouté à L92 porte le total à 237 lignes, 
total celle fois DEnNITIVEMENT INDEPASSABLE, 

POUR DESSINER SUR LA TOTALITE DE L'ECRAN IL NE FAUT 
PAS DEPASSER 237 UGNES DE BALAYAGE. 

B - MODIFIONS LA D-L, pour ce faire : 

C - INDIQUONS EN DEBUT DE PROGRAMME LE MODE OUI 
OCCUPE LE PLUS DE MEMOIRE. 

Ligne 10. c'est tel le mode 7 (tableau IJ qui occupe 3340 octets. 

donc GR.23 (7 4-16) 

ügne 30, trouve l'adresse de ta D-L 

D - COUPONS L'ACCES D'ANTIC 

Ligne 340. U sera rétabli ù la ligne 430 

E • MODinONS LA D-L 

Ligne 350. Pokons des 0 aux adresses DL, DL-f-I ETDL-t-2, les 
trois premières, ce qui revienl à programmer 3 (ois I ligne de 
balayage en NOIR (on ne peut pas moins 1 voir chopotre 3, A) 
Ugne 360, Pokons l'instruclion LMS (à DL 4-4) à 66 (644-2) qui 
lixera le mode GR.O pour ta première rangée de l’écran 
Ligne 370, à l’adresse DL-t-72 pokons 7 pour un mode GR.2 (en 
eilet l'adresse de mode de la première rangée mode 7 est 
DL-i-S. et nous avons décidé de 66 rangées de mode 7 donc 
64-66 = 72) 

Ligne 380. Pokons 2 pour un GR.O eux 4 adresses suivantes 
(DL4-73 à 76) 

Ligne 390. Pokons 7 pour un GR.2 aux 3 adresses suivantes 
(DL4-77 à 79) 

Ligne 4D0. ordonnons à ANTTC de sauter en relour à l'adresse 
de ta DL pour ta relue (644-1) 

Ligne 4 10 et 420, Pokons aux deux dernières adresses le conte- 
nu de PEEK (560) et de PEEK (561) qui précisément contient 
celle-ta.) 

e Vous constoter qu'en modlhant ta DL du mode GR.7 on 
évite de poker 66 fois 13 aux adresses DL4-6 à DL4-7I. 

• La DL ainsi modifiée sera plus courte que celle du GB.7 
qui comporte 104 adresses et donl les 22 dernières resteront 
INUTILISEES DANS LA MEMOIRE, l'ordre de saut en retour 
Intervenant à l'adresse DL4-80. Vous pouvez le visuaUser en 

«foiM ' 

436 FOR X = 0 TO 103 : A(X)=PEEK(DL+» i NEXT X 

437 GR.a : FOR X = 0 TO 103 : ? A(X) NEXT X 

433ffrOP 

F - DESSIN ET AmCHAGES 

1. Dessin en mode GB.7 (COMMENCER TOUIOURS PAR LES 
MODES DESSIN) D se lait de manière habituelle, en commen 
çam par une insIrucBon COLOR, avec des InstrucUons PLOT et 
DRAWTO. La coordonnée de ta 1 • rangée est X = 0 mais 
ATTENTION :Y= letnonzéropinsquetacoordonnéey^Oest 
celle de ta rangée précédente qui est en mode 0. (Lrsling 470 à 
540). 

2. Texte de ta Ugne du haut 

D se lail avec les instrucUons habilueUes PBINT et POSITION 
^X,Y mais ATrENTION : REGLE IMPORTANTE ; 


POUR ECMRE SUR UN ECRAN MELANGE COMPRENANT UN^ 
MODE GRAPHIQUE. R FAUT PRECISER LE MODE TEXTE 
UTIUSE ET SES COORDONNEES DE DEPART - CECI S OB- 
TIENT EN POKANT LE NUMERO DU MODE A L’ADRESSE 87 ET 
LES COORDONNES DE DEPART AUX ADRESSES 98 ET 89 . 
Ici donc (ligne 560), après avoir effacé le curseur, on poke Dé 67 
et 96 à 88 puis 144 à 89. En elfet l'adresse se ioumll sur 2 octets : 
964-256" 144=36960 qui est bien ta V odresse du mode GR.7 
(tableau 2) 

3. Dessin du train 

D se fan de ta même manière en mode 0 avec des caractères 
prédéfinis positionnés. Il faul seulement calculer ta nouvelle 

I rangée en Mode 0 = 40 octets (Le Utre) 

66 rangées en Mode 7 = 66x40=2640 octets (le paysage) 

1 rangée en Mode 2 = 20 octets (tes arbres) 
soit 2700 octets utilisés 

L'adresse da départ écran étant 36 960, ta première adresse 
des 4 lignes mode 0 du train sera 36 960 4- 2 700 = 39 660. Ce 
qu: revient â poker 236 à Todresse 88 et 154 à l'adresse 89. (En 
etiet 236 -f 256 ’ 154 = 39 660 (lignes 580 d 610 du listing). 

4. Dessina en Mode 2 

üs sont faits de caractères prédéfmts. inclut dons des citatnes 
de caractères (pour le mouvement) H fout : 

a) Autoriser les caractères prédéfinis dans ce mode 

Ligne 575 en pokani 226 à l'adresse 756. Lorsqu'en mede I et 2 
on autorise 1 Impression de caroclére prédéfinis (Poks 756,226} 
on obtient dans les espaces vides des ■ cœurs ■ (0 en cede 

Pour taire disparaître ceux-ci. il fout poker 0 ou ta couleur du 
iond 6 l'adresse 708 
Ex ; 10 GB. 18 

20 POKE756,22S 

30 CO-1 ; ? # 6 , CONTROL . OUERTY . 

50 GOTO 50 

roiouier ensuite ; 40 POKE 708.0 

b) Poker le ttrade à l'adresse 87. 

c) Calculer Todresse de départ de la PREMIERE RANGEE en 
mode 2. lcr 39 640 (soit 20 octets, contenu d'une rangée en 
mode 2, avont 1 adresse de départ t du treun •) ce qui est fait 
ligne 690. 

d) Positionner de manière habituelle (POSmON X.Y), X et Y 
étant égaux à 0 ou départ de la première rangée en rrxxle 2. 
On calcule les valeurs de Y (numéro de rongée) comme ou 

chapitre S.F.l) (lignes 735, 784, 785, 825 et 869). 

7 - CONSTRUCTION D'UNE DL MELANGEE AVEC MODES 
GH. HAUTE DEFINITION 

Elle se fait suivant les mêmes principes, mois avec une particu- 
larité Importante. La DL de ces modes est très tangue (202 
octets) donc Vaiftehage va forcément chevaucher une frontière 
de 4Ko (multiples de 4096) ce que ne peut foire un micro- 
processeur de S bits. 

D fout donc prévoir, juste avant que I adresse d'affichage at- 
teigne cette frontière, de programmer une inslniction de saut à 
Todresse de déport de ta zone de 4Xo suivante, par une ms- 
trucüon LMS. 

Listez ta DL en mode 11 (par exemple), vous constatez que 
l’instruction 100 est une instruction LMS : (79 = 64 4- 15) ren- 
voyant à l’adresse 0 -l- 256 * 144, c'est-à-dire ; 36 864. départ 
d'une zone de 4Ko(Lo Khdeta mémoirel qui aurait sansceta 
été chevauchée par ta DL. 

Le tait d'utillser comme mode de base celui qui occupe le plus 
de mémoire, évite heureusement, le plus souvent de s'occuper 
de ces problèmes. 

Rappelons, eniln que. sons mlerrupUon de ta D-L on ne peut 
mélanger sur un même écron plusieurs modes graphiques de 
haute résolution. 

Remarque : pour éviter toute contusion, nous avons tout au 
long de cet article employé • Rangée • (ROW) pour désigner 
une ligne d'écran, et • Soonlrne > pour désigner u.oe ligne de 
BALAYAGE. 

CLAUDE SERU 


LES TESTS 


ET LES BOUCLES 


en BASIC el tapez le pro- 


A llumez voire ordir 
gramme suivant : 

10 A=0 
20 POKE710.A 
30 A=A-t-l 

40 IF A=2SS TKEN 60 
50 GOTO 10 
END 

Pour arrêter le programme quand A vaut 2SS illoul faire un tesi 
ligne 40 qui permet de sortir de la boucle si la condition est 
vêililée. En assembleur le test se (ott avec l'inslructtan CMP 
(CoMPare) pour comparer l'Accu d une valeur. SivouBdésiiez 
comparaison avec les registres X ou Y U existe 
respectlvemenl les Instructions CPX ou CPY qui efiecluent le 
,Tiôme travail. 

Comment marchent ces Instructions ? 

On a vu la lois demlère la retenue t C ». » C • est appelé 
Indicateur d’étal ». Cet indicateur d'état n’est pas tout seul, 
n lait Ü en existe 8 (bits) qui lonnenl un registre : le registre 
'étal. Nous allons voir un autre Indicateur qui se rœte • Z • 
pour Zéro. U passe a un lorsque le résultat d’une apérolion fait 
0. Par exemple si vous lottes 5-5 ou si vous décrémentez l'Accu 

18 comparez deux valeurs el qu’elles sont égales, 
ur Z passe à 1. 

Pourquoi passe-t-il a 1 ? 

10^LDA#152 ^ 

.. CMP #152 

En ligne 10 vous chargez 152 dans A puis en ligne 20 le proces- 
pourelfectuerlacomparoisonloit une soustraction des 2 
us. Comme ceci, si ces 2 voleurs sont égales, le résultat 
et l'indicateur Z est mis à l. 

ATTENTION 1 — Le contenu de A ne change pas — 

La soustracUcn ne se loti pas dons TAccu donc tous les re- 
gistres restent inchangés sauf le registre d'état dcmt un ou 
plusieurs des Indicateurs changent suivant le résultat de la 
comparaison, 

llnedernlére précision avant de traduire le programme BASIC 
assembleur l’instruction • CMP #10 » compare le contenu 
TAccu avec la valeur 10 mois* CMP 10 . compare le conte- 
de l'Accu avec le contenu de Tadrssse 10, On peut donc 


de la boucle 


COLOH2 =710 
Adresse de départ 
‘= S0600 

Début du programme 

LDA #0 ; Charge A avec D 
Boucle de rotation des couleurs 

D BCL STA COLOR2 : POKE 710.A 
3 CLC ! Met ^ C > à 0 
0 ADC #1 1 Incremenle A 
0 CMP #255 ; Compare A à 255 
0 BNE BCL ; Va en BCL si diliécet 
0 RTS ; Fin du programme 


at loutouis 0. 


Ligne 300 : On incremenle A. A passe à 
bgns 310 ; comparaison de A d 255. Le processeur soustrait 
255 ü A. On obtient -254 donc Z n'est pas mis ù 1. 

Ligne 320 : BNE est un branchement conditionnel c'esl-d-dire 
que l’on va en BCL uniquement SI lacortdlUonest vérifiée. K4E 
veut dite Branchement si différent donc, la, le programme se 
branche en BCL si TAccu est diüérenl de 255 c’est-à-dire si la 
comparaison lia soustraction de 255 à A) n’a pas donné de 
résultal nul ce qui veut encore dire si Z n’est |xib possé à 1. 


Ligne 290 
Ligne 300 
Ugne 310 


Ligne 290 
ÜgneSOO 
UgneSlO 


La K 


St de ne 


leàO. 


de A. / 

Comparaison de A à 255. CesI dlUérent d 
le contenu de A ne change pas 1 
Z étant à 0 on se branche en BCL 


imentaton de A. A vaut 255 
Comparaison de A à 255, A=255 donc, comme les 
irs sont égales la soustraction A-Z55 donneOdoneZ 


Ligne 330 : Fin du programme. 

Reprenons le programme BASIC. U y avail une deujaèr 
solution qui consistait à sortir de la boude si A ôlott 255. 
I0A=0 

20 POKE 710.A 

40 ID A=255 THEN GOTO 80 
50 GOTO 20 
60 END 

En assembleur on utilisera l lnsIrucUon BEO au lieu de SI 

100 ; 2* programme de rotation 
110 ; des couleurs avec sortie si 
120 ; A=2S5 
130 : 

140 : Vorlabls 
160 COLOR2 = 710 


!0 ; Début du ptogrami 

10 I 

10 LDA #0 ; mise 

>0 I 

>0 ! Boucle de rotation 

10 I 

50 BCL STA COLOR4 j 
50 CLC ; Retenue 

50 ADC#1:A=A 

10 CMP #255 ; coi 

20 BEO FIN ; Va e 

50 IMP BCL : Sino 


370 FIN RTS 

L’mstruclion BEO permet de se brancher en FIN si l’Accu i 
bien égal à 255, Smon TinstrucIlonlMPBCLestexécutée c’e 
à-dire que l’on recommence en BCL. 
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Branchement si égal. 

— BNE ; Branchement SI ta comparaison n’es 
ZvaJeuissonIdillérenleE). 


ïs CPX et CPY. 


Adresse de déport. 

*= $0600 

Initialisation de l'ACCU. 




A COLORÎ : POSE COLOR2,A 
_.A COLOR4 ; PORE COLOH4,A 
TSH ATTENTE : GOSUB ATTENTE 
CLC : RETENUE-O 
ADC #1 :A=A + 1 
CMP #255 : A vout-il 255 7 
BNE BOUCLE : Non : GOTO BOULCE 

. c'est liai I 

RTS ; Oui ; Fin. 


460 ; 

470 ATTENTE 

460 LDX #0 ; X=0 

490 ENCORE 

500 1NX:X=X+1 

510 CPX #255 ; vaut-il 255 ? 

520 BNE ENCORE : Non : GOTO ENCORE 

530 HTS ; Oui i RETURH 

Etudions la boucle d'allente : 

Ligne 480 : Initialisation de ! 


le programme i 


Ligne 500 : Incrémentation de X. X passe à 
bgne 510 ; Comparaison de X à 255. 

Ligne 520 ; Comme X est diilérent de 255, Ii 
brandie à l'adresse ENCORE en ligne 500. 

Ligne 500 t Incrémentation de X. X passe ù 2. 

Ligne 510 : Comparaison de X 4 255. 

Ligne 520 i Comme X est dillérenl de 255. le programme a 
bronche à l'adresse ENCORE en ligne 500. 


Ligne 500 : Incrémentation de X. X passe 6 24. 
bgne 510 ; Comparoison de Xd 255. 

bgne 520 : l’Instruction BNE voulant dire • Branchement i 
dillérent ■ et X étant bien égold 255, le programme n'eitecut 


pcs le branchement mois exécute l'instruction 
bgne 530 : Retour ou programme pnnclpol. 
LES DIRECTIVES 


n'est par une instruction. Autrement dit, iœ directives ne s 
pas les mêmes peur les dtfléronts assembleurs qui existent 
îe marché alors que les instractions sont TOUJOURS les mêmes 
puisquéUes sont propres d votre machine. 


1 y O plut 


3. Nou 


ollon 


existent dons tous les ossembleurs ATARI mois qui ne sc 
représentent pas de ta même façon. 

— La directive. OPT (syntaxe pour la coriouche ossembleu 

éditeur ATARI, EASMD et MAC/65 d'C»S) sert d préciser Ion 
de l'assemblage (quand vous lapez ASM...) les options qur 
vous avez choisies. La plus utile est sans doute l'oplion NO 
UST-VousavBzvuquebrsdel'assembtage.votieosserr' ' ' 

nous afùche d l’écran un compte-rendu vous permette 
voir ou il en est. Si votre programme est long l'aihchoi 
compte-rendu prendra beaucoup de temps. Pour éviter c 
compte-rendu soit allichô d l'écran, vous mettez en té . 
votre programme la directive .OPTNO LIST et l'assemblage se 
fera beaucoup plus vite. Q est à remorquer que cette directive 
n'a aucun effet sur votre programme c’est-à-dire que vot 
programme reste tel quel, il ne subit aucune modification. 

— La directive dont nous allons constamment nous servir est 
ta directive -BYTE qui permet de réserver de la place en mé- 
moire pour y mettre des valeurs que l'on précise dans lo direc- 
tive. Sijepiaceen plein milieu de mon programme la directive 
suivante .BYTE 10,227,45,0, 121'assembleur me réserveraSem- 
placemenls mémoire et mettra dans le ! ' emplacement la 
voleur 10, dans le deuxième ta voleur 227... 

Après une directive .BYTE on peut mettre des valeurs ou des 
caractères. Les valeurs sont des octets donc compris entre 0 et 
255. Les caractères seront mis entre guilleraenls : 

.BYTE . CHAINE DE CARACTERES . 

Un programme pourrait très bien se réduire d une simple 
110 ; Met le lood en noir. 


dresse de la couleur di 


1 . La directive .BYTE 


à l'adresse 1536 ta valeur 65 qui correspond 
Ions te leu de caractère ATASCQ puis 
le (15371 ta valeur 84... 
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'Ah ! nous allons enJin laisser lomber la couleur pour passer à 
un su:el qui vous mléresse plus. U est vrai que cela devient très 
vite lassa n t dors voyons donc ensemble un moyen d' AFFI- 
CHER un message à l'écran. 

Celte méthode n'est pas en fait celle utilisée poi les program- 
meurs alors pourquoi la voir 77? 

Parce que c'est lo plus lacile vu l'étendue de nos connaissance 
JS pouvez lou)ouie utiliser la méthode vue quelques lignes 


.BinX - «rtari - 

)-ez s'alùcher en haut de l'écran ATARI mois vous ne 
ni ellacer l'écran ni réécnre sur le lexte que vous venez 
jr. C'est donc une méthode que nous allons obandon- 

LES MODES D'ADRESSAGE 


ployer par la 
Voua avez re 
télés dlifëren 
ronde) par ex 


esdiffétei 




de distinguer les diverses marué 
LDA 4 1 OS charge dans l'ACCU 

nédiot- Use recormoSt par lo présencedu diese dovc 
:. Ce mode d'adressage est utilisé par d'auire Instn 
que ADC #105 mais pas por l'instrucUon STA coron 
pas écTue STA #IDS cela n'a aucun sens 1 
LDÀ 71D charge dans 1 ACCU le contenu de l'adresse 710- C'est 
©absolu. On leretrouve dans les instructions ADC 
710 (ajouter à l'ACCU le contenu de 710), dons STA 710,... 
IX IncrementeX. C'est un adressage implxnte corll n'y a pas 
'opérande c'esl-à-dire que l'on ne précise nen après l'inslr uc- 
on. De même avec DEX, INY, DEY, CLC. SEC, les Ironsferts 
e registres TAX, TXA, TAY, TYA... 
lous allons voir maintenant un autre mode d adressage ; 
□dressage INDEXE (pat X ou Y). 

our bien senlir le besoin d un autre mode d'adressage. aUu- 
lez votre ordmoleur en BASIC et topez le programme suivant 
Il vous avez au moins 48Ko de mémoire) : 
t0ECRAN=4D000 
*■ FOR A=0 lO 959 
POSE ECRAN -t-A-O 
40 NEXT A 

Ceaasi une manière comme une autre de vider rèeran (bien 
qu'un peu lent I). La zone mémoire où se trouve le t^e de 


10 octet ce qui vide tout l'écran, 
e Iroduire ce programme en ossembleur 1 
latez que c'ést impossible 

mque tout simplement un mode d'adressage ; l'o- 
, ndexe que nous allons expliquer mamienonl. 

L'adresse ECRAN est une adresse de bose c'esi-é-dite que sa 
oJeur ne changera plus dans le programme donc pour at- 
iindre les adresses ^ suivent ECRAN (40(X)0) U nous fout en 
□sic un compteur et en assembleur un index. Nous allons 
ouB servir des registres index X et Y. La syntaxe de ce mode 
'adressage est la suivante : 

DO LDA ECRAN.X 

Ceci veul dire ; Charge le contenu de l'adresse (ECRAN+X). 
L'ordinateur lait l'addition de ECRAN (4DQDQ) et de X (suppo- 
égal é 7) ce qui donne 40007 el charge le contenu de 

«007 dans l'ACCU. 


Bien évidemment si nous voulons atteindre l'adresse 40010, Il 
laudra recharger X avec 10, 

Tout ceci lonctlorme de ta même façon avec le registre Y. 
L'utilité de ce mode d'adressage se voit clairement quand on 
l'emploie dans une boucle, Ladressedeboaenechong- pas, 
on fail simplement vatiei X pour atteindie successivem -n tous 
las octets d'une zone. 

Comme premier exemple essayons de vider ta prerruère ligne 
de l'écran soit de 40000 h 40039. 


r eiiac 


160 ECRAN ’ 4D000 


290 BCL STA ECRAN.X : POKE 4D0004-X.0 
300 INXECRAN.X .•X=X-rl 

310 CPX #40 : X vaut-il 40 7 
320 BHE BCL ; Non : GOTO BCL 
330 : 

340 
350 

360 RTS : END 

Expbcations détaillées : 

Ugne 290 : X vaut 0 donc ECRïAN+X vaut 40000 donc STA 
ECRAN, X sauve la valeur de l'ACCU (0) en 40000. 

Ligne 300 ; Incrémentation de X. X passe a 1. 

Ügne 310 ; Comparaison de X a 40. X est dlüérent de 40. 
Ligne 320 ; Branchement si diliérent en BCL X est el/eclive- 
ment dillérent de 40 donc on revient en BCL 
Lgne 290 ; X vaut 1 et A voul toujours 0. On sauve A soit 0 a 
l'adresse ECRAN-l-X qui donne maintenant 40001. 

Ligne 300 ; Incrémentation de X. X passe ù 2. 

Ligne 310 : Comparaison deXà 40. Xeslencoredlilérent de 40- 
Ügne 320 : On se branche donc en BCL. 


Ligne 290 ; X vaut 39 donc ECRAN +x vaut 40039 el rmstrucüon 
STA ECRAN, X sauve ta valeur 0 à l'adresse 40039. 

Ligne 3111 ; Incrémentation de X. X passe ù 40- 
Ligne 310 : Comparaison de X é 40. Cette lois-ci, X est égal a 


Supposons maintenant que nous voulions afficher en haul de 
l'écran le mot alan. 3 va foUoir utiliser non seulement l'adres- 
soge indexe mais aussi ta directive .BYTE dons laquelle nous 
mettrons le texte : 


üichage du mot ATARI. 


ISO ECRAN = 40000 
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4i0 MOT .BYTE ■ 



caiTiiit .■ 

œLMt.r 7 

ooumiiE U 

/ C1IH 

f rijK 

. cim 

. aiR 

. CIIR 

. CHR 

. CHR 

1 CHR 

ü .S,V.T 

JS II 

32 ® 

48 r 


O 

80 

a 

90 n 

11! P 

1 ■ 

17 1 

33 A 

»v q 

05 13 

81 

n 

97 » 

ni q 


18 Z 

34 S 

50 R 

U 

tl 

82 a 

98 h 

114 r 

1 . 

n 3 

35 II 



93 n 

99 < 

IIS . 


zo » 

3B n 

.52 T 

821 

Q 

94 Q 

100 d 

110 1 

5 1. 

ÎI 5 

,17 t 

53 U 

09 a 

« O 



1. ». 

U s 

38 r 

54 V 

70 

Q 

84. 

O 

102 r 

118 7 


23 7 

39 .1 

65 W 

a 

87 B 

10.1 ï 

U9 w 

1. I 

!» 8 

40 H 

50 X 

72 

O 

88 

£9 

104 h 

120 . 


23 a 

41 1 

57 V 

71 P 

89 

ik 

108 . 

121 . 

tu . 

28 

42 ] 

58 2 

- (1 

90 

O 

lor. J 

122 5 

Il . 

27 

43 * 

59 1 

7S U 

9. -a 

11)7 k 

123 Q 

ir , 

2» < 

44 L 

SCI \ 

75 U 

02 n 

108 1 

124 1 

13 - 

a = 

45 M 

01 1 

77 

y 

93 n 

109 m 

125 

1» - 

3(1 > 

40 N 

02 A 

e 

94 Q 

110 O 

.20 ^ 4 

ts 

II 

47 n 

(U - 

79 

n 

95 B 


127 


_ aboucle, XvoulDdoncl'mslnjclion 

LDA MOT.X chargs dons I ACCU le contenu de MOT+X c eal- 
d-dlre le comenu deMOTpuisqueXvtiutO. Lecodedelalellre 
• a • est chargé dans l’ACCU. Ligne suivante ECRAN +Xvaul 
40000+0 ce qui lait 4ÛOOO donc on sauve • a >* l'adresse 40000 
1 a ■ dons le coin supérieur gauche de l'écran, 
nenle l’Inde* pour lire la lelire suivante et ta 


ATTENTION - Toi bien mis le mot aton en minuscule ei non en 
majuscule. Essayez le programme en majuscule. Vous voyez 
d étranges sytTtboless'alUcherùTécion. Ceci ne veut pas dire 
que l'on ne peul pas olftcher de majuscule mais que I écran a 
ses codes personnels. Comme vous le voyez avec ce tableau, 
pour aHicher un espace 11 taul envoyer à l'écran le code 0 ou 
ipleun» A •majuBculellIouienvoyerte 


le 33. 


Eric BACHER 


NOUVELLES BREVES 

Nous saluons la naissance d'un 
CLUB ATARI à AMIENS 


Responsable ; B. LECOURTOIS 
54, rue des Alpilles, Appt 89 
800ÛQ AMIENS 
Tél. ; 22.47.32.85 


I Belgique : contacter le distributeur 
exclusif. Société DESTEXHE 
S.P.R.L. U/13.ruedeNamurB. 1300 
•WAVRE. Tél. : 10.22.70.71 


Abonnez-vous pour un an à TATA- 

RIEN tout de suite, vous paierez 

190 F au lieu de 240 F. 

• Vous possédez un ordinateur 
ATARI ou un jeu vidéo ou vous 
allez en acheter. 

• Vous voulez vous tenir au courant 
des nouveautés. 

• Vous voulez des conseils pour 
mieux utiliser votre matériel, 

• Vous cherchez des programmes, 
des conseils de programmation. 

• Vous êtes passionné de jeu vidéo. 

• Vous voulez entrer en contact 
avec d'autres utilisateurs. 

Hors Belgique : ajouter 100 F au 

montant de l’abonnement. 


ABONNEMENTS 
OFFRE SPECIALE - 20 % 


BULLETIN D'ABONNEMENT à re- 
tourner à : ATARI c/o G.CAM - BP 
681 • 95200 SARCELLES 

N' Abonné (sivousêtesdéjà 

abonné) 

Je suis possesseur du matériel sut- 

□ un VCS - modèle n- 

□ un Ordinateur ATARI modèle 

Je souhaite bénéficier de l'Offre spé- 
ciale d' Abonnement à - 20 % 

Vous trouverez cl-ioinl, mon règle- 
ment de 190 F par chèque à l'ordre 
d’ATARI 


Merci de me faire parvemr VATA- 
RIEN à partir du numéro « » 6 

l'attention de ; 

Mme □ Melle □ Mr □ 

Nom 

Prénom 

Dote de naissance 
Téléphone.-. 


Code postaL 

Ville 

Date 


Signature 
tjigncrfure des porenu 
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COMDEX 


Grsphisme : Ça décoiffe 

De nouvelles Oimos couleurs nous ont 
coupé le souffle. Un ballon rouge et 
blanc Iça voua ragpelle auelgue 
chose 7 1 et un oiseau oui traverse des 
écrans superbes ILa Joconde, un 
insecte grossi à la loupe). Quand aux 
programmes, le choix sera bientôt 
important ; HIPPO PIXEL est un géné- 
rateur de sprites et de |eux de carac- 
tères. VALPAINT/VALDRAW est livré 
dans un même package chez RISING 
STAR. EASY DRAW de Uigraph res- 
semble à GEM DRAW, a la couleur de 
GEM DRAW mais coûte moins che et 
sera disponible la troisième semaine de 
décembre. Un programme de digitali- 
sation d'images chez Hippo et enfin, un 
système complet de CAO » GRAPHICS 
ARTS II, compatible avec plotters et 
imprimantes à laser. 

Et des jeux... 

SUBLOGIC avait décliné l'offre d'Atari 
et présentait sur eon propre stand 
FLIGHT SIMULATOR II et JET. Un 
système de fenêtres paramétrables 
permet d'avoir plusieurs perspectives 
en même temps. En jeu de stratégie, la 
vedette était tenue par HIPP05ACK- 
GAMMON qui fait jouer l'ordinateur sur 
des principes d'intelligence artificielle 
Pour les jeux d'aventures ULTIMA 11 et 
CRIMSON AND CRIMES de Penguin 
sont disponibles. KING QUEST II est un 
jeu d'aventure animée avec graphisme 
étonnant. BORROWEO TIME est le pre- 
mier bébé d'Activision. Ecrit pour le ST 
et l'AMIGA il est é noter que les écrans 
graphiques sont exactement sembla- 
blés. AMAZON, DRAGONWORLD, 
NINE PRINCES IN AMBER trois des 
nombreux jeux d'aventure de chez 
Spinnaker, 

Pour les jeux d'action. MEGAROIDS et 
STAR RAIOERS d'Atari et TIME BAN- 
DIT de Michtron préfigurent la qualité 
des jeux d'action ê venir sur le ST. 
Les Allemands nous avaient étonné par 
le dynamisme de leur presse, les 
Anglais par le nombre de leurs déve- 
loppeurs. Les Américains nous Impres- 
sionnent déjà par la qualité de leurs 
premières prestations. 


Baeftgammon 

L C rapport qualité-prix du ST 
n'échappe désormais plus à per- 
sonne. Mais un ordinateur, aussi 
puissant soit-iL n'est rien sans pro- 
grammes. C'est maintenant le 
deuxième pari que doit gagner la 
société californienne pour imposer sa 
machine contre des standards moirts 
séduisants mais actuellement mieux 
fournis en logiciels. En Invitant les édi- 
teurs de softs sur son stand lors des 
différentes manifestations de l'au- 
tomne. Atari a avancé d'un grand pas 
dans l'élaboration de son standard. 
Après un départ en fanfare à Londres 
(PCW SHOWI, un Munich encoura- 
geant (SYSTEM 85). la bibliothèque de 
programmes montrée è Las Végas 
prouve une lois de plus la vitalité de la 
création aux Etats-Unis. 

Base de données relationnelles, 
tableurs intégrés, traitements de texte 
avec multiples jeux de caractères, pro- 
cesseurs d'idées genre THINK THANK. 
C.A.O., digitalisation et synthèse 
vocale. C'est déjè le grand jeu < 

En vedette : Bases de don- 
nées et gestion de fichiers. 

Forts pragmatiques, les Américains ont 
bien senrl la demande Importante qui 
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Pour vous donner une 
imminentes du 520 ST e 
Voici une liste des piogra 


|Les traitements de texte] 


HIPPO SPELl 
Hippopotamus 
MINCE EDITOR 


2 000/2 500 F 


SPELLMATE 

Fyfller 

ATARIWORD 


12/85 
700/900 F 
12/05 


WORDMATE 


WORD PROCESSOR 
Sm Soft 
GEMWRITE 


HABA WRITER 


SUPERSCRIPT 


BUSINESS LETTERS 


Les gestionnaires 
de fichiers 


HIPPO SIMPLE 


THE MANAGER 


K-DATA 12/86 

l^ma 700/900 F 

D8 MASTER 12/85 


FILEMANAGER 
Sm Software 
FLEXFILE 


01/86 

01/86 


des possibilités acquises ou 
' pas, envie de l'acheter, 
qui tournent ou vont tourner 


LASERBASE 

Lasersorfi 

OPTIMUM 

Databench 

SUPERBASE 

Préoisiorr Soft 

HABA FILES 


01/86 

03'86 


t-SPREAD Dlspo 

VIT PROFESSIONNAL 12/86 

“îcli. 1200/1500 F 

rWIN 12/66 


SPREADSHEET 
Sm Soft 
HABACALC 


|t.e graphisme d'entreprisé. 


MASTERGRAPH 

Fydler 

HABACRAPH 


1 Gestion personnelle I 

HOMEPAK 

12/85 

Batteries included 

HOME ACCONTANT 

12/85 

Micro-ed 


Electronic-arts 

CHECK MINOER 

7/86 

TIMELINK 

12/85 

Softechnies 

APPOINTMASTER 

01/86 

Fvdler 

DESK OIARY 

12/85 

1 Accessoires de bureau I 

RYTHM 

Diapo 

Softechnies 


' Intülliqence aniiicielle i 


Les logicieis 
de la communication 


PC INTERCOMM Disp 

Merk of the unicorn 1500/1800 
CHAT Disp 

SST SYStem 250/300 

MI-TERM 12/85 

Michtron 1000 

FAST-COM 01/86 

■ Technology 900/1000 ’ 

01/86 
700/800 ■ 


:-COMM 


ST TALK 




Réseau local 


LOCAL AREA NETWORKING Dispo 
Software punch 2000 F 

LOCAL AREA VIEWDATA ?/86 


Comptabilités, stocks, 
paies, facturations... 


SALES/PURCHASES 
Chipsoft 3000/3500 F 

SMALL BUSINESS OFFICE 01/86 


STOCK CONTROL 


PML/CASHBOX 


CASH TRADER 
Quest 
2-KEY ACCOUNTING 
Supplémentai soft 


12/85 
1500/1300 F 
12/85 
1500/1800 F 
12/85 
3000/3500 F 
12/85 
2500/3000 F 
12/85 
1000/1200 F 
n/85 


LE POINT SUR 
LES OUTILS 
DE PROGRAMMATION 


Les ianyegi^s | 


CBASIC 

Philon 

BBASIC (compat. 


BASIC AVANCE 


COMPILATEUR BASIC DispP 

(sous o-Systam) 

Focus 2500/2800 F 

COMPILATEUR BASIC 12/85 


COMPITALEUR BASIC 


COMPILATEUF 


COMPILATEUF 


COMPILATEUF 


METAPASCAL 


UCSD P-SYSTE 
COMP. PASCA 
Tdi/Focus 


Tdi 


xFORTH LEW 


4XF0RTH LEV 

4XF0RTH AC( 
Dragon group 
POLYFORTH 
I.C.S. 

FORTH 


MICRO COBOL 
Boa soft 
ST COBOL 


FORTRAN 77 


COMPILATEUF 


MACRO ASSEl 
Métacomca 
MACRO ASSEl 
GST/MCOM 
DEVPAC 


IBM PC CROSI 
DEVEL. SYST, 
Métacomco 
GEM EDITOR 
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01/B6 

01/86 


3000/3200 F 
>IT OIspo 
1700/2000 F 
DIspo 
2SOO/2SOO F 

1 Dispo 
1300/1600 F 

2 Dispo 
2000/2200 F 

.6IIAT0R Dispo 
1000/1200 F 


600/800 F 
6 Dispc 
800/900 F 


UTILITIES DISK 
Michtron 

K-RAU (RAM DISK) 

ST RAM DISK 
Hippopotamus 
MDISK <RAM DISK} 
Michtion 
DISK LIBRARY 


300/400 F 
Dispo 
300/400 F 
Dispo 


LE POJNT SUR 
LES LOGICIELS 
DE CREATIVITE 


NEOCHROME VERSIOIM 0 
Ataii/DR 


DEGAS 


Fourni 
Dispo 

battenas incluaefl 500/700 F 

HIRPO ART Dispo 

Hippopotamus 500/600 F 

C.O.L.R. OBJECT EDITOR Dispo 
Rugby circle 

EASY DRAW 12/85 


jraph 

GEM PAINT 


02/86 


COLOURSPACE 12/85 

HIPPO PIXEL 

Llamasoft hppo 500/600 F 

WHITE LIGHTENING 01/86 

Oasis 

DIGITALISATION VIDEO 01/86 


\Graphismë/mise en page] 


FLEET STREET EDITOR 

TYPEFIT 
Wordsmith 
TYPESETTER 
Xieni soft 

HAYDEN Tnnoncés' ' 
précédent numéro. 


MUSIC SYSTEM 
MUSIC WRITER 


02/86 

01/86 

01/66 


Synthèse vocale 


SMOOTHTALKER 


LE POINT SUR 
LES JEUX 


Mark oF ihe 
MUDPIES 


FORBIDEN OUEST 

Pryorlty 

JOUST 

Rugby ctrcle 

ST HYPERDRIVE 

English soft 

MARBLE MADNESS 


GOLDRUNNER 
Michtron 
TIME BANDIT 

STARGLIDER 
MISSION MOUSE 
MILLIPEDE 


MISSILE COMMANO 

STAR RAIDERS 
Crossbesm 
STAR RAIDERS II 
Andromeda 
THE PAWN 

THE GOONIES 

DatasQft 

20RR0 


12/85 

12/85 

01/86 

12/85 

01/86 


12/85 

12/85 

01/86 

12/85 


Aventure : texte 




. A rése 


cependant aux ar 
ZORK 1.2.3.: 

WISHBRINGER : 

HITCHIKERS'S GUIDE TO THE 
GALAXY ; 

DEADLINE : 

STARCROSS : 

SUSPENDEO : 

WITNESS : 

PLANETFALL : 

ENCHANTER ; 

WEST SKUL Dis 

Talent 300/40C 

FARENHEIT451 12/; 

Tellarium 

TEXT ADVENTURE 12/: 


I Aventure : graphisme I 


TRANSYLVANIA 
Penguir 
KING OUEST II 
Sierra 

BORROWED TIME 
MINDSHADOW 
CRIMSON CROWN 


Aventure : rôle 


I Aventure : animation \ 

LANDS OF HAVOC Dispo 

Microdeal 250/300 F 

8RATACCAS 12/85 


Simulation : vol 


FüGHT SIMULATOR 
Michtron 

FLITHT SIMULATOR 


Simulation : guerre 
Simulation : économie 


BARON 
Elue Chip 
MILLfONAIRE 


Stratépie : divers 


SUNDOG ; 11/85 

THE FR02EN LEGACY 
FTL/oasis 500/600 F 


Stratégie : 
jeux classiques 


FLIP SIDE (OTHELICi 
HIPPOBACKGAMMON 


CHIFFRES ET LETTRES Dispo 
Atari 300/400 F 
PENSATE 12/85 
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SVIN'MKfR 



ATARI 


?ss;s= 






pss 


ïïSrSSHS 


MIDI; 

C'EST MOINS 



g=H?,S DBASE II, 
‘iip:S MUaiPLAN, 
ilfs TURBO WSCAL 



JEUX 

DWENTURE S=S 
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SIMULATION 


CREATIONS 
D'ATARI FRANCE 
S.A. 

Aisri Coisotation US ciu« ntte 

jüSQu'A D'ësent assurée par la 
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LA MICRO EN DIRECT SUR MINITEL 



S.V.P. MICRO - THÉORÈME - RÉSEAU ATARI 
TOP SECRET - BANC D’ESSAI - FORUM 
PETITES ANNONCES - S. O. S. DEVOIRS 
36.15.91.77 + CRAC J 






